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Sega cambia de rumbo ..... 
Final Fantasy X: 
llegan las primeras imágenes 
En primavera, cierno jugable 
de Metal Gear Solid 2. 


The Moon Project 


Chicken Run _ .......... 

Final Fantasy IX .. 

International SuperStar Soccer 


Indiana Jones y 

La Máquina Infernal ..20 

Kessen ...21 

The Legend of Dragoon.22 

Fighting Vipers 2.24 

Pokémon Puzzle League .25 

Vanishing Point.26 

Worms World Party...27 

Hitman.28 

Mario Tennis .30 

Tom y Jerry en Mamporros a 

Diestro y Siniestro ........ _31 

ThemeParklnc .32 

Fear Effect 2 ..34 

Time Splitters- ...........36 

Spawn ¡n the Demon Hand .... .37 

Cali to Power II .. .38 

Alphan Team / Stunt Rally.40 

The Mission .41 

Phantasy Star Online .42 

IceWind Dale: Heart of Winter . .52 

SpecOps Ranger Elite.53 

Project I.C.I. .54 

Delta Forcé Land Warrior.56 

Woody Woodpecker Rally 

Gunbird 2 / Men in Black 2 

Zipi y Zape La Vuelta al Mundo .57 


Este mes el protagonismo lo toman 
las gallinas alborotadas de «Chicken 
Run» y el súper Karaoke para PC con 
micrófono y todo. ¿Hace falta recor¬ 
daros cómo podéis conseguir estos 
increíbles regalos? Lápiz y papel... 


El gallinero más torpe del cine aterri¬ 
za con forma de videojuego. iEvasión! 


Finel Fant^fgNi; 


La fantasía más exitosa del mundo de 
los videojuegos vuelve... otra vez. 


5 juegos 

«Starship Troopers» para Pi 


12 figuras tiranía) 
«Chicken Run» 


Sony juega a ser como Square y su 
«Final Fantasy». ¿Le ha salido bien? 


5 camisetas 
«Runaway» 


«Sacrifice» contra «Giants: Citizen 
Kabuto»... estrategia frente tiros 
descerebrados. ¿Quién ganará? 

Arcatte 


iNClUPtV 


«Dancing Stage Euro Edition» es el 
modo más simple de bailotear sin 
control delante de los colegas . 


URB 1 


Un nuevo clásico para esa maravilla 
llamada Game Boy Color. ¡Bola de set! 


La nu 

ova 

bestia de Microsoft ya tiene 

aparí 

enci 

ia física, i Es un poco trasto! 
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•Disfruta del Karaoke 
en case' 


La aventura más anime de Eidos retor¬ 
na con nuevas protagonistas. ¡Club! 


Seguimos con la solución paso a paso 
de «Tomb Raider Chronides» y, de 
paso, os regalamos un jugoso especial 
de uta Fuga de Monkey Island». 

fu$i Ten _ 


Parece que «Diablo II» se eterniza 
en la primera posición de vuestros 
gustos. ¿Por qué será? 

0 


Pag. 80 "i -- • II 


Juego de tiros a go go con viajes en el 
tiempo de fondo, i Disparo a la cabeza! 


Con la llegada de XBox y PS2 


parece que las dudas sobre cuál 
comprar se multiplican. 

Mui '** i ai ti m í faWiiú r * 


)0 Karaokes para PC 
y 5 «El CD-ROM de 
los juegos Max 2» 


10 vasos 
exclusivos de 
«Resident Evil 3 
Nemesis» 


No hay nada como darle un poco al 
cerebro y engrasar las neuronas para 
afrontar con garantías esos exáme¬ 
nes de Lengua, Mates y Física. Este 
mes os traemos un buen catálogo de 
aparatos inteligentes. 


5 juegos 
«Battleship 2» 
para PC 


20 póster de 
«ISS 2000» 


¡Cuántas cosas se pueden hacer con 
los teléfonos WAP! Aquí, una muestra. 
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Con motivo de la entr 

milenio, Disney nos re 
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C on lágrimas en los ojos os r - 

traemos la noticia más 
triste desde el nacimiento de ■ 

Juegos & Cía. Sí amigos, el I 
rumor se ha cumplido y Sega 
dejará de hacer consolas mi 
para dedicarse enteramente Wf 
a desarrollar juegos para | 'i'&M 
otras plataformas. Títulos k . Í M 
como «Space Channel 5», «Virtua Figh- 
ter 4» o «Sonic Adventure» aparecerán 
en el futuro para diferentes sistemas, y 
los principales beneficiados por el 
momento son 
8? PlayStation2 y 
| J11 ¡ Game Boy 
I Advance, aun¬ 
que Sega no 
descarta traba- 
, jar también 


a continuación de «NBA Show Time» 
llega a Playstation, Dreamcast y Ninten¬ 
do 64 plagada de novedades jugables y 

«NBA 
bebe 


Hootz» 
mucho de las 
K fuentes de «NBA 

■ Jam», donde los 
£ tiros imposibles 

■ y los robos de 
balón son de lo 

más habitual. La variación principal viene 
por el cambio a tres jugadores por equipo, 
lo que hará que los pases y tiros desde la 
zona contralia estén a la orden del día tos 


para otras plataformas. Esta compañía 
japonesa que desde hace 40 años lleva 
aportado tanto y tan bueno al mundo 
de los videojuegos, no ha podido 
aguantar las fuertes pérdidas sufridas 
desde que Dreamcast se puso a la 
venta y finalmente ha tirado la toalla. 
Además, ha puesto a la venta la arqui¬ 
tectura de la consola para que empre¬ 
sas como la británica PACE Micro Tech¬ 
nology creen diferentes sistemas de 
I7T~ 71 ocio con la potencia 
que brinda Dream- 
cast. Sin embargo, 
i ' los usuarios de la 
I consola blanca pue- 

j den estar tranquilos 

ya que no pararán 
¡ de aparecer juegos 

I J de Sega y de otras 
com P a ñías. Una ver- 
dadera y sentida 
lástima... 


L Hos primeros juegos pro- ■■ggp 
Bgramados para Neo Geo ■ L"-- " 

64 hacen, por fin, su apari- I 
ción en Playstation tras a 

haber pasado por los recre- vm f 
ativos con más pena que 3 

gloria. «Shamurai Shodown: I jHB 

Warriors Rage» y «Fatal I 

Fury: Wild Ambition» en PSX 

mejoran gráficamente a sus nivel de «Dead or Alive» o 

ediciones recreativas, pero «Tekken 3». En cuestión de 

no llegan ni por asomo al jugabilidad, tanto golpes, 

COmbOS, y 

■ magias disfrutadas 

■ en los arcades, esta- 

rTI r ^ n a * corr| pi eto en 

4 •*■ ■ I '|b ,as ediciones de 

IM Playstation. Es pro- 
I bable que el mes que 
viene SNK haya ter- 
■ minado de pulir los 
I detalles y esté ya en 

r,i ** -- • ■ nuestras manos. 


ada día aparecen nuevas 
compañías que están pro¬ 
gramando para Game Boy 
Advance y Nintendo, aunque 
poco a poco, empiezan a mos¬ 
trarnos más imágenes de sus 
desarrollos. Las dos últimas 
pantallas que hemos recibido 
han sido las de su nuevo 
«Mario Kart». En ellas se 
puede observar gran cantidad 
de colores y un Modo7 real¬ 
mente excepcional. A esto se 
suma el anuncio de Konami 


confirmando que tiene en 
desarrollo un Castlevania. 
Todos estos cartuchos esta¬ 
rán a la venta a finales de 
Marzo, junto con la consola. 
¡Ya queda menos! 


Desde el pasado 1 de Febrero hasta 
el 31 de Marzo, Havas Interactive 
pone en funcionamiento una promo 
ción para que puedas hacerte con 
sus mejores lanzamientos a un pre¬ 
cio irrisorio. Al comprar «Gunman 
Chronicles», «Señor del Olimpo: 

Zeus» o «Homeworld Cataclysm», 
encontraremos en su interior una 
faja que debemos enviar a Havas 
Interactive España junto con el códi¬ 
go de barras, el comprobante de 
compra y el juego que queremos. 
Entre los que podemos comprar 
están los «Half Life», «Homeworld» o 
«Cleopatra», y los recibiremos cómo¬ 
damente en casa contra reembolso 
previo pago de 1.000 pelillos. 


E l deporte de la carretera embarrada 
llega a PlayStation2 con una produc¬ 
ción de la propia Sony. «World Rally 
Championship 2001» cuenta con la 


licencia oficial de la FIA y tendrá I 
sucesivas versiones para las próxi- ji 

mas cinco tem- -- t* 

poradas. En 

cuanto a gráfi- ~ Mi ' 

eos se refiere, .iflj ') . 

se está ponien- % T t 

do verdadero * 

más posible a , - _ -—- 1 

la realidad. Los coches oficiales estarán reglaje para se note de verdad la con- 
también disponibles aunque por ahora ducción de un coche a otro. «World Rally 
su modelado es más bien flojito. Sony Championship 2001» estará a la venta 
pretende incluir más de 100 opciones de en Octubre de este mismo año. 


Uno de los títulos más bestias de los 
últimos tiempos llega a Dreamcast. 

Y es que últimamente están aterri¬ 
zando en la consola de Sega un buen 
número de programas de este estilo, 
pero «Soldier of Fortune» trae un 
buen puñado de diferencias. La con¬ 
versión está siendo bastante direc¬ 
ta, aunque la inclusión de violencia 
explícita todavía no está confirma¬ 
da. Se espera que para otoño de 
este año -que sí de este año-, el 
juego se ponga a la venta. 


Konami es una de las empresas que 
más se han volvado con XBox y 
buena prueba de ello es la cantidad 
de títulos que tiene en preparación. 
Además de «Metal Gear Solid X» y 
«Silent Hill X», esta compañía japo¬ 
nesa, mediante un acuerdo suscrito 
con Universal Studios, programará 
«Jurassic Park X» y «Crash Bandicoot 
X». Estos títulos posiblemente ten¬ 
drán su respectiva versión para 
Playstation2, aunque esto todavía 
es un rumor dicho en voz muy bajita. 
Habrá que esperar la confirmación. 










































Conocido como ■ 

«MDK 2 Armag- ■ 
geddon», esta vez I 
presentará algu- B 
ñas mejoras que CVjl 
afectan funda- 
mentalmente al 

apartado gráfico y la jugabilidad. Aunque 
visualmente las ediciones de Dreamcast y 
PC eran alucinantes, PlayStation2 contará 
con mejoras exclusivas. Lo que parece 
claro es que este «MDK2 Armageddon» no 
variará mucho en desarrollo, a excepción 
hecha de los puzzles y la inclusión de nue¬ 
vos enemigos en sus 10 niveles. 


A l estilo «RayMan Revolution», Bioware 
nos ofrece una conversión de su famoso 
«MDK 2» para la nueva consola de Sony. 


E n «The Art of Magic: v| 

Magic & Mayhen» con- ■ 

trolaremos a un mago ^ ^ * jHfe v Jk 

que basa su poder en el ^ 
dominio de diferentes . V . ^ 

tipos de hechizos que, lo /V 

como habréis adivinado, Dh; ; . O 

debemos usar para des- 1. ♦ -2-P. feTTPTjfe-A- Vr'í 

truir a nuestros enemigos, su espectacularidad. Precisan 
Estos son parte esencial del de diferentes gemas que, 
atractivo del juego gracias a dependiendo de la que utilize- 


pudieron ver las primeras 
imágenes en movimiento ^ 
de «Final Fantasy X» rodan- tafr? 
do sobre PlayStation2. Fue- U 
ron pocos minutos, pero HLj 
con ellos pudimos disfrutar ■ 
de todo un verdadero 
espectáculo visual, tanto 
en intros, como en gráficos gene¬ 
rados por la consola. Esta décima 
entrega contará con escenarios 
generados por la consola que nos 
harán olvidar los fondos prerren- 
derizados de los «Final Fantasy 
Vil» y sucesivos. Por primera vez, 


quare afirmó hace cosa de un 
añito que PlayStation2 acoge¬ 
ría la décima y undécima parte de 
su serie «Final Fantasy». Pues 
bien, el pasado mes en Japón se 


además de contar con los subtítu¬ 
los para enterarnos de la historia, 
los personajes tendrán voz. En el 
modo aventura, «Final Fantasy X» 
se desarrollará como si fuera 
«Shenmue», con la cámara en el 
cogote de nuestro protagonista. 


-Good work 1 - 

Greai strike Oooh 
what a save 1 Brilliant 1 


Options 


CJ Great goal 1 

Options 


La beta de «Sonic Shuffle» para 
Dreamcast ya ha llegado a la redac¬ 
ción, y a decir verdad se aleja bastante 
de la idea que teníamos de simple 
juego de tablero. Este nuevo título, 
basado en el universo creado por Yuji 
Naka, nos llevará hasta un mundo com¬ 
pletamente diferente al de los otros 
«Sonic Adventure». Nuestro cometido 
será conseguir todas las gemas del 
Caos, que han sido desperdigadas por 
un enemigo de lo más poderoso. Éste 
tratará, con la ayuda de un tablero, de 
convertirse en el gobernador de ese 
mundo o destruirlo. A nivel visual, 
«Sonic Shuffle» muestra unos paisajes 
de gran belleza y realmente coloridos. 
Además, Sonic, Tails y los demás, cuen¬ 
tan con un diseño al estilo «Jet Set 
Radio» que les da un aspecto totalmen¬ 
te original. Durante el juego nos encon¬ 
traremos con diferentes mundos, que 
no son otra cosa que tableros con mon¬ 
tones de minijuegos. Lo mejor de todo 
con 

cuatro juga- ^ 
dores. El mes 
que viene 
mucho más 
por aquí. 


¡Vivan los novios! 


E l amor es una cosa extraña que 
nunca sabes cuándo te va a lle¬ 
gar. Esto debieron pensar los dos 
jugadores que se han casado vir- 
tualmente en «La Prisión», de Dina- 
mic. Ya ha ocurrido en otros juegos 
como «EverQuest» o «Ultima Onli¬ 
ne», pero es la primera vez que ocu¬ 
rre en el panorama español... 


C odemasters tiene en desarrollo un 
título para teléfonos WAP basado en 
su exitoso «Manager de Liga». Con la 

B coletilla de 
Fútbol Trivial, 
Codemasters 
pretende 
meternos en 
un partido de 
fútbol donde 
defendere¬ 


mos, pasare- 

mos y marcare- H 

mos goles res- 
pondiendo dife- 
rentes pregun- 

tas sobre el deporte rey. Gracias a la 
tecnología WAP podremos echar parti- 
dillos con diferentes colegas y retarlos 
cómo y donde se preste. Paciencia pues 
en poco tiempo dispondremos de este 
servicio en nuestros móviles WAP. 
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vas misiones tanto para un su salida este mismo mes, por 
jugador como para las partí- lo que será mejor darnos 
das por internet o red, además prisa en comprarla... ¿no? 


E xcalibug» es uno de los 
juegos de estrategia 
en tiempo real más espe- 
ranzadores del software 
español. Enigma en estos 
momentos está muy ata¬ 
reada preparando su 
puesta a punto, aunque 
sabemos de buena tinta 
que las bases en las que 
se asienta están ya lis¬ 
tas. «Excalibug» no es 
otra cosa que una diver¬ 
tida parodia de las leyen¬ 
das de la famosa espada 
Excalibur, pero trasla- 


Jla feria (Wtiwpo libre 


I a vigésimo quinta edición de Expo 
Ocio se celebrará en Madrid la 
semana del 17 al 25 de Marzo. Como 
casi todos los años, la presencia de 
compañías del sector estará más que 
asegurada. Además de videojuegos, 
en Expo Ocio encontraremos más de 
500 expositores que engloban otras 
formas de diversión como pueden ser 
deporte, turismo, música etc. El pre¬ 
cio de la entrada será 1.000 ptas. 
para los adultos y 500 cucas para 
chavales con edades comprendidas 
entre los 5 y los 14 años. Todo ello se 
realizará, como es norma, en cuatro 
pabellones diferentes del Parque 
Ferial Juan Carlos I. 


NOTICIAS • NOTICIAS » NOTI CIAS » N OT ICIAS 
Otras... f 


Nintendo está pasando por uno de sus 
mejores momentos. Después de haber 
vuelto loco a todo el mundo con sus 
Pokémon, ahora resulta que para el lan¬ 
zamiento de Carne Boy Advance no va 
a poder dar abasto con la gran canti¬ 
dad de reservas efectuadas de juegos y 
consolas. Se esperan más de 2,5 millo¬ 
nes de unidades vendidas sólo en los 
primeros días de su puesta a la venta, y 
sobre juegos éstas pueden superar los 
4 millones. No está pero que nada mal. 


odemasters se apunta a la 
moda «Delta Forcé» desa- ■ 

rrollando un título que prome- |k 

te mucha, mucha diversión en 

PC. Las pantallas que presen- ' a 

tamos de «Operation Flash £«■ 

Point» están al 70% de su rea¬ 
lización y podemos observar 

en ellas lo detallado de sus fascinante. Este título contará 
escenarios y unidades. Ade- con más de 30 misiones en las 
más, Codemasters pretende que nuestro protagonista 
que «Operation Flash Point» pasará de ser soldado raso a 
tenga una ambientación que sargento chusquero o incluso 
vendrá dada por una historia capitán general, aunque todo 

, - ym -ello dependerá de lo bien 

~ que nos comportemos en el 

campo de batalla. Además 
de las típicas misiones de a 
píe podremos conducir 
^ carros de combatee incluso 

(H * V helicópteros para misiones 

* ~ -- v r • - más arriesgadas. Ala venta 

jg * ■ \ ^ en el segundo cuarto de 

„ • . este año para PC... 


La tercera parte de la saga Fallout 
llega a PC con interesante cambios. 
Interplay ha variado el desarrollo 
para hacerlo mucho más estratégico 
y nos situará en una era postnuclear. 
En todas y cada una de las misiones 
controlaremos diferentes personajes 
con una especialidad innata. Existen 
varias clases que van desde los típi¬ 
cos soldados de primera línea hasta 
apoyo con francotiradores. Los 
mapas serán gigantescos, y en 
muchas ocasiones tendremos a nues¬ 
tro comando completamente desper¬ 
digado y a merced de los enemigos, 
por lo que nuestra habilidad táctica 
resultará absolutamente esencial. 
Aún no se ha contemplado un modo 
multijugador, aunque se espera con 
impaciencia. Interplay pondrá a la 
venta este título en muy pocos meses. 


«Duke Nukem: Land of the Babes» es 
la nueva incursión de este rubiales 
en Playstation. El desarrollo será 
idéntico a los anteriores, con una 
perspectiva en tercera persona a lo 
«Tomb Raider». Lo más destacable 
además de las nuevas armas y puzz¬ 
les, es la presencia de un montón de 
amazonas del futuro que reclaman 
nuestra ayuda para salvarlas del 
- 1 caos reinante 


en esa época 
Acción senci¬ 
lla y sin com¬ 
plicaciones 
para 

Playstation. 


jj^onami tira la |/ihh ni t hefriflei-^ 
ventana y en su 

próximo juego de m*í 1 1 
robots incluirá * T * 
una demo jugable * v 
exclusiva de 

«Metal Cear Solid V l • fl ..ir. _ 

2: Sons of Liberty». «Zone of the presencia en las estanterías españolas 
Enders» es un título de acción creado durante la primavera... i i ijunto con la 
por Hideo Kojima que ha confirmado su demo de «Metal Gear Solid 2»!!! 




Bases en la pág. 90. 
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VIVE EL ESPIRITU DE DUCATI 


4«laim 


Dreamcast 


Playstation 









La entrada de , 

>*? corriente tiene ^ 

poca 
explicación... 

? pero sin ella 

—■' nada 

funcionaría. 

Curiosa conexión de vídeo que aúna 
las tradicionales de antena -RF-, 
vídeo compuesto, RGB y HDTV. 


Los botones de 
encendido de la 
máquina y 
expulsión de la 
bandeja del DVD 
están muy al 
alcance de la y 
mano derecha / 
e izquierda. / 


Las ranuras de Memory Cards 
están colocadas en un lugar 
parejo a las de Dreamcast. 


Conexión Ethernet (10/100) que nos 
permitirá conectar la consola a internet 
-o a una red local- a unas velocidades 
de vértigo, gracias al ADSL. 

Los NUEVOS botones blanco y negro 
amplían las funciones de los pad 
tradicionales. Son analógicos y detectan 
hasta ocho niveles de presión. 


XBox se apunta al carro 
de los cuatro control pad. 
Aunque es más difícil ver 
juegos que soporten este 
número de jugadores, es 
de agradecer el ahorro en 
Multitaps varios que nos 
va a producir. 


Dos sticks -palancas- digitales, una 
a cada lado, para garantizar todos los 
movimientos posibles en desarrollos 
con entornos 3D. Así será sencillo 
emular lo que hace un ratón en 
determinados títulos de PC. 


Parece que no, pero hay que ver lo que 
ha supuesto para el universo de los 
control pad el invento de Nintendo de 
los cuatro botones de colorines de su y< 
legendaria Super Nintendo. Estos, en 
concreto, son analógicos y son capaces 
de detectar ocho niveles de presión. 

Para confirmar o no las opciones de 
juego han fabricado estos dos botones 
de Start y Back. Microsoft no inventa 
nada aunque cambie el nombre... 


I El pad direccional de toda la vida 

estará dedicado para los que aún no 
han entendido que el futuro está en 
9 los controles analógicos -chiste-. 
Ideal para juegos -p.ej. de lucha- que 
requieren de pulsaciones precisas. 


y* Título esperado que pudi 
mos ver en el pasado E3 
antes de que sus creadores 
^ se dieran media vuelta y 
abandonaran PS2 sin dar 
muchas explicaciones con- 
u vincentes -salvo las ya 
conocidas de que progra¬ 
mar en la máquina de Sony es 
una tortura china-. A día de 
hoy, la cosa anda bastante verde 
aunque pudimos ver que 


gráficamente ha mejorado bastante en 
el uso de luces, resolución de los esce¬ 
narios y texturas, y número de elemen¬ 
tos que se mueven a la vez en pantalla. 
Según sus responsables, han consegui¬ 
do con XBox en tres meses lo mismo 
que en PS2 durante un año. 
Significativa diferencia ¿no? 


















































Microsoft enseña la apariencia de su espec&cular 
consolajfYes que por lasjsspectficaciones publicados V 


□TROS DATDi 


Microsoft quiere hacer frente a la pirate¬ 
ría de un modo sencillo: haciendo del for¬ 
mato de la consola un bastión inexpug¬ 
nable Y es que el DVD 9 es un disco 
compacto de una sola cara con doble ca¬ 
pa de datos que necesita de una tecnolo¬ 
gía muy avanzada para ser duplicado 
Aunque estamos acostumbrados a ver 
juegos con formatos distintos según el 
mercado donde se venden -americanos, 
japoneses y europeos-, Microsoft dará 
total libertad a las compañías para que 
decidan si sus juegos tienen o no esa li¬ 
mitación. Gracias a esta medida, podría¬ 
mos encontrar títulos que se pongan a 
la venta simultáneamente en todo 
el mundo. En contrapartida pue- 


por todo el mundo De todos modos, tras 
hablar con los responsables de la presen¬ 
tación, parece claro que Microsoft no ha 
puesto todas las cartas sobre la mesa 
¿Qué preparará? 

La opción DVD vídeo no es prioritaria pa¬ 
ra Microsoft por lo que su estrategia se¬ 
rá la de permitir a los compradores de 
XBox acceder a esa posibilidad si así lo 
desean, una vez adquirida la consola. Es¬ 
to repercutirá directamente en el precio 
de la maquina 

Precisamente el precio no ha sido desve¬ 
lado, pero Microsoft proclama que cues¬ 
te lo que cueste PS2, XBox siempre esta¬ 
rá por debajo A ver si cumplen la 
promesa. 


' Los juegos 


A l! M 4-rA l-ií- 


por lü voleen Lunuieb ei jju^uuu mcauc lucí u, m ' 

podemos afirmar c|üe XBox es ana consola de enáiijjíñp. 


4 4É^(h 3 + jl 

V MJCRESOFT ’ENfRA EN LA CACHARRERIA 

C- ® = ‘•<5, - = 2 -, 

| pasado día 6 de Enero tuvo lugar Aquí podemos ver a J . I ' pañía son claros: si han optado por este 

en La Vegas la presentación oficial de rf j Allard -responsable I sistema de almacenamiento es porque ga- 

r - 1 de XBox- realizando 1 1 v . . 

la presentación 


XBox, de la mano de un tal Bill Gates que 
posó durante algunos minutos orgulloso al 
lado de su nuevo hijo. De todos modos, 
aunque Juegos & Cía. no pudo estar allí 
-nos encontrábamos en nuestras casas 
abriendo los regalos de nuestros herma¬ 
nos-, sí tuvimos la oportunidad de asistir 
días más tarde en Londres a otro acto en el 
que comprobamos con todo lujo de deta¬ 
lles los logros de los que es capaz una 
XBox al 20% de sus posibilidades. O eso al 
menos nos dijeron sus responsables. 

A pesar de la expectación que reinaba en 
el lugar, lo primero que nos llamó la aten¬ 
ción fue el aspecto de trasto que tiene la 
consola: parece una maleta Samsonite sin 
asas. Austera en sus conexiones, XBox se 
apunta a la moda de los cuatro pad, de 
igual forma que han hecho Nintendo 64 
-primero-, Dreamcast y Game Cube. Si al¬ 
go nos extrañó fue ver en la parte poste¬ 
rior una conexión de red, y no la típica de 
módem para acceder a internet. 

Después llegó la chicha, los juegos que van 

Aunque había un prototipo ^ 
la consola, toda la 
demostración se llevó a cafflj 
con otra unidad escondida ■ 
bajo el atril ¿QuP raro! 


a endulzar nuestras vidas dentro de exac¬ 
tamente un añito. Viendo las demos de 
«Munch's Odissey» y «Malice», sobre todo, 
comprendimos que Microsoft iba a entrar 
como un caballo en una cacharrería, es de¬ 
cir, haciendo mucho ruido y amenazando 
al corazón del sector con sus gráficos y so¬ 
nidos como puntas de lanza de un porten¬ 
toso iceberg. Desde el momento en que la 
encendieron pudimos comprobar la cate¬ 
goría de su potencial técnico. 

Microsoft, de todo modos, ve un problema 
en la posible vinculación que los usuarios 

I puedan percibir de su consola con 
los ordenadores personales. Eso 
de que "XBox es un PC enlatado" 
es una afirmación que ponía los 
pelos de punta a los allí presen¬ 
tes. .. y es que de lo contrario, no 
se puede entender la forma en 
que una y otra vez nos negaban 
tal extremo. ¿Pero cuál es la razón 
por la que alguien puede ver en la 
máquina de Microsoft un PC mon¬ 
do y lirondo ? Pues claramente, el 
quiz de la cuestión está en la exis¬ 
tencia de un disco duro da.. ¡8 
GB! Y es que los planes de la com¬ 


pañía son claros: si han optado por este 
sistema de almacenamiento es porque ga¬ 
rantiza una mayor velocidad de trasferen- 
cia, lo que servirá para que los juegos utili¬ 
cen este soporte como lugar de colocación 
de datos temporales. Pero nada más. Que 
nadie tema la pesadilla de ver cómo tarda¬ 
mos 20 minutos en instalar un programa 
porque Microsoft ha desarrollado un siste¬ 
ma de seguridad que se encargará de bo¬ 
rrar todos los datos del disco duro -que no 
sean partidas de juegos o descargas de in¬ 
ternet- cada vez que apagamos la máqui¬ 
na. Problema resuelto. 

Microsoft tiene muy claro cuál es el cami¬ 
no que debe seguir y se ha empeñado en 
fabricar una consola tan potente como 
sencilla de manejar, que no intentará en¬ 
gatusar a sus potenciales compradores 
con ofertas de DVD vídeo que aportan po¬ 
co a la experiencia de juego. XBox es una 
apuesta tecnológica diáfana que ha deja¬ 
do con la boca abierta a los programado- 
res de todo el mundo y que está compues¬ 
ta por una consola, un control pad, una 
conexión on-line y una televisión. ¿Se pue¬ 
de pedir algo más? 


Argonaut es uno de los equipos de pro¬ 
gramación más veteranos del sector. 
Llevan desarrollando y, en muchos casos 
innovando, desde que el mundo es mundo 
y a ellos, por ejemplo, debemos logros 
como el del chip Super FX de Super 
Nintendo que se estrenó con el genial 
«Starfox». Pero ahora les ha dado por 
meterse en XBox y «Malice» es el nombre 

líSr^n 




\|¡ V 

con el que intentarán demostrarnos el 
poder de esta consola. Por lo visto en la 
presentación, los efectos de luz y sombre¬ 
ado de personajes son tan avanzados que 
es difícil describirlos sin antes haberlos 
visto. Solo tenéis que fijaros en cómo el 
pelo, o los brazos, hacen sombra en los 
objetos que maneja el protagonista. 
Simplemente ALUCINANTE. 


José Luis 

- -«-r 


'r • V\ 
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I ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 

j CPU: ....... .Pentium III 733 MHZ 

Procesador gráfico: _Chip desarrollado por 

Microsoft y NVidia de 250 MHz 

¡ Memoria total: .— 64 MB 

I N° de polígonos: ..125 Millones por segundo 

. Soporte de juego. .Lector 2-5x DVD 

I Disco duro: . . . 8 CB 

| Memory Card: ..8MB 

’ Puertos de comunicaciones. .. Ethernet (10/100) 

■ Canales de sonido: . — 256 

1 Canales de sonido 3D: . 64 

Resolución de pantalla: .. 1920x1080 

Soporte para televisión de alta definición- . Sí 


Aquí podemos ver lfl 
forma en que XBoxf| 
genera las sombras 
el pelo, los bratB? y 
los objetos producen 
efectos 

depuradísbnps^n 
cpid|o y hombros. 
























Las razas disponibles en «The Moon 
Project» luchan por diferentes objetivos 
aunque el básico es el de siempre: 
conseguir el poder. Cada una de ellas 
cuenta con diversas tecnologías que las 
diferencian entre sí. 


Su armamento 
se basa en 

Mechs. Estos / 

robots están m 

provistos de un v» W 

armamento * / 

gloriosamente 

potente y gozan de una maniobrabilidad 
excelente. Son los más equilibrados de 
las tres razas y su único punto flaco es 
contar con pocas unidades aéreas. 


Los 

más atrasados 
del conjunto de 
razas son los 
pertenecientes a 
la Dinastía 


Sin 

ningún tipo de 
duda, la 
Corporación 
Lunar disfruta 
de las 


mejores gfeí 
unidades de 

todo el juego. Eso sí, para poder montar 
un ejército decente, tendremos que 
invertir mucho tiempo recolectando 
material para obtener dinero . 


Euroasiática. Sus 


tanques tienen una maniobrabilidad muy 
limitada, aunque al menos salen baratos. 
Para contrarrestar esta deficiencia, sus 
unidades aéreas son realmente excelentes. 


iJ£ii m £iífUi• 


i.-titula tlt’l tui'fju 

En aste apartado vais a encontrar el nombro del juego. 
Estar muy atentos al sistema que comentamos no 
vayáis a confundiros con otros títulos que suenan igual 
y que nada tienen que ver con el que estamos 
comentando. 


Iti ti ti m tiU! 

Llegamos al meollo do la cuestión: o la nota. Aquí os 
vamos a poner esa sensación que nos trasmite el juego 
después de probarlo durante varias horas Nuestro 
sistema de puntuación es idéntico al de vuestro 
profesor da Deshojatnrento de lechugas por el Cogollo: 
0 0 2 9 Muy deficiente 
3.0 4.9 Insuficiente 
5.0 5.9 Suficiente 
6 0 6.9 Bien/Bien alto 
7.0 7.9 Notable 
8 0 8 9 Notable alto 
9.0 9.0 Sobresaliente 


Debemos destruir toda oposición 
que veamos sobre el mapa. 


Ahí tenéis w 
auténtica 
tormenta de 
fuego... 


«/. I*tulntarnui *p 

En Juegos & CU. vamos • hablar, únicamente, de las consolas 
y ordenadores que estás realmente operativos ee el mercado 
es decir, aquella* plataforma* que tienen un ritmo continuo 
de laoaanúentos o que, nmy e menudo vanan su oferta. 

F ] O clip coa el distintivo quier e decir que, de todas 
1 los versiones disponibles del juego, ésa es la 
comentada 

j Mientras que si el clip tiene el circuito . quiere 
k 1 decir que existen versiones pare ese sisteme pero no 
han sido cementadas dentro del Test 


DebpmpSícr muy 
ordenadbs a la hora 
tféiConstruír la base 


Las condiciones 
climatológicas juegan 
un popel importante 


«The Moon Project» 
impulsa los juegos de 
estrategia hacia el 
incierto y oscuro 
futuro. Su motor 
gráfico 3D, sus tres 
razas y su excelente 
planteamiento nos 
ofrece diversión a 
tutiplén, tensión y... 
¡conquistar el mundo! 


Objetivo: terminar e .¡mpeonato can 
puntos que nadie ganando lodos los tr.irnos. 


{Qué bonita parada 
militar? Cientos de 
tanques y helicópteros 
listos para castigar sin 
piedad al enemigo. 


G rata sorpresa las que nos ha depara 
do este lanzamiento de Diñarme para 
incondicionales de la estrategia. De exce¬ 
lente hay que calificar a «The Moon Pro 
ject», y no sólo por el fenomenal plantea¬ 
miento del que hace gala, si no por la 
cantidad de detalles, misiones y unidades 
que se han trabajado los chicos de Topware 
Las sensaciones que hemos experimentan 
do batallando en -The Moon Project» han 
sido muy similares a las que vivimos con el 
famoso «Starcraft» de Blizzard. De hecho, 
podemos decir que prácticamente está 
enfocado del mismo modo: tres razas ene 
migas con diferentes unidades, un sistema 
de construcción muy similar y batallas.en 
las que el perdedor se llevará la peor parte 


4. Iluta** rlul hn»uu 

La compañía, el Idioma, ¿I precia, aí gé n ero, aí 
objetivo y los modos (o modo) da juego: aquí es vals 
a enterar da esos datos importantes que desvelan de 
verdad como es el título. 

Segon el tipo de juego podréis encontrar an este 
apartado datos sobre número de jugadores, niveles, 
coches, enemigos, armas, violencia, editor de 
circuitos. IA de tos personajes... así. tantos como 
géneros abarquemos en nuestras páginas 

h. típgulsttps nnnímtn, rumimtUitvt'im... 

Estos datos, que recogemos directamente de las 
compañías, son los roquisitos mínimos que debe 
cumplir el ordenador para ejecutar el juego. Debéis 
saber que machas veces estos mínimos no garantizan 
que el programa funcione correctamente 
Cuando comentamos un juego de consolas, veréis una 
lista con todos los periféricos que podéis utilizar con 
él. Sólo nos referimos a los más populares. 

✓. /n 

Con dos ascuetas, cortas, descriptivas y concisas 
frasos vamos a comprimir lo mejor y lo peor del 
juego comentado Tal vez nos quedemos cortos o... 
tal vez nos pasemos, lo que importa es la sensación. 


Corporación 

lunar 


//- iltrut» mta» m uflani»fr 

Cu Juegos & Cía. vamos a pasar por ol aja crítica 
otros cuatro aspectos más. al margen de la 
puntuación: dificultad, sonido, gráficos y 
jugabilidad. Asi, tendréis una idea más aproximada 
de como son los demas apartados del juego 
Este minigrofico que iatenta ilustrar visualmcnte los 
niveles técnicos y de diversión solo cuenta con una 
breve y minúscula aclaración: cuanto más sencillo 
sea al juego, más baja estará la barra de dificultad. 
Si es al revés... ¿hay que decirlo todo» 


Se pueden 
encontrar 
recursos 
muy cerca, 
de ta base. 


Modo de juego: utiliza los frenos y el acelera- 

dor para evitar un vuelco. 

■ mm m _d| 

N* de jugadores: 1 ó 2 1 

Compatible con 

*• de cámaras: 6 1 

' 1 de vehículos: 6 1 

Modo Arcade: Sí 

Dual Sbock 
Memory Card 

Copiloto: _ Sír 

L Mj HHmJ 

Todo, desde tos derrapes hasta 
los vuelcos 

Mh 

E— J1 

ou wn M* JUC 
























Editor de misiones 

TopWare ha incluido un editor de misiones de lo más alucinante. 
Sencillo, intuitivo, completito donde los haya y, por si fuera 
poco, ofrece unos resultados rápidos y de lo más interesantes. 



1 • Para empezar a cacharrear 
con el editor, seleccionamos la 




m — - 

rnwn ion rfp 
wiprrfírlp 


2- A nuestra disposición 
tenemos diferentes opciones 


opción pertinente en el menú 



3- Una vez elegido el tipo de 
terreno podemos empezar a 
embellecerlo con diferentes 
texturas de roca, hierba, etc. 


subterráneas... o nutrirlas. 


como, por ejemplo, escoger la 
superficie que más nos guste. 



4- Los mapas recién creados 


presentan una superficie plana, 
pero con la opción de elevar 
crearemos montañas o valles. 


combinaciones predefinidas. 



5- Para montar escaramuzas o 6- Situar árboles, rocas y otros 
situar bases predefinidas, el accidentes del terreno sobre el 
editor nos facilita varios tipos escenario será coser y cantar. 
de estructuras: elegir bien. Decide qué poner aquí o allí. 



crear una importante red de opción más sencilla será irnos a 
túneles para crear bases esta opción y probar otras 



Pero no penséis que Topware se ha decidi¬ 
do por la Copia vil, en absoluto, ya que las 
diferencias con el título de los ¿ergs. Pro- 
toss y demás son más que notables «The 
Moon Project* presenta un apartado vi 
sual construido a base de polígonos; esto 
significa que todas las estructuras, esce 
narios y unidades están en 3D. El diseño, 
por lo general, es bastante bueno, aunque 
según la raza elegida pasara de lo real¬ 
mente espectacular a, en los peores casos, 
lo anodino Un detalle reseñable es que se 
ha aprovechado a conciencia e! poderío 
del engme dotando al juego de un gran 
abanico de perspectivas Es una auténtica 
maravilla disfrutar de los diferentes tipos 
de ángulos y vistas que permite el uso del 
/ oom , rotaciones y otras virguerías técnt 
cas pensadas para ofrecernos en todo mo 
mentó el mejor pía T~ 

no posible de la 
acción. Otro «ngre t> 
diente visual que re 
suita clave para la 

jugabilidad es la in- 4- • ' 

efusión del factor 
día/noche lo que, ! 
según qué misiones, 
variará nuestro ¡mo¬ 
do de actuación al 
obligarnos a quitar _ 


Cuidadla 
con los 
ataques 
sorpresa... 


Puntuación 


Los selenita: 


Notable alto 


las luces de nuestras unidades pa 
ca evitar ataques sorpresas o, por 
el contrario, ampararnos en la pe- __ 
grura para tender trampas, espiar 
bases enemigas o beber como focos en. 

En cuanto a la mecánica de juego resulta 
sencilla al principio- crear una base par- 
~ “ tiendo de construc 
| dones energéticas, 
1 vehículos militares, 
etc. Pero las cosas se 
irán complicando se¬ 
gún progresemos en 
nuestros objetivos r y 
así descubriremos 
que para empezar a 
producir hacen falta 
refinerías, y que és 
tas, a su vez. se ob- 


Topware 
3.990 Ptas. 
Traducción: Sí 


Compañía: 

Preda 

Género: Estrategia 


Objetivo: salir ve ncedor áe las cuchas y varia 
das misiones manejando una de las tres razas 
disponibles ¿Eres lo suficientemente bueno 7 

Modo de jttego: ratón en mano, unidad a toda 
vela y i avonti turtti, avanti tuttrl 


tienen mediante generadores de 
energía, etc. A esto habría que aña¬ 
dir que nuestros enemigos no son 
precisamente tontos, ya que con un 
sólo ataque sorpresa pueden ocasio¬ 
narnos muchas bajas. Las tres razas 
están bien compensadas y diferencia¬ 
das entre sí, cada una con misiones 
específicas aparte de las típicas de 
salvamento, localización y captura. 
Resumiendo, «The Moon Project» po¬ 
see una gran jugabilidad que nada 
tiene que envidiar a los títulos de es¬ 
trategia de mayor relumbrón. 

Nacho 


N* de jugadores: 1 ó 2 

N° de misiones: +30 

Modo muftijugador: Si 

Armas: fiel siglo XXI 

Violencia: espacial 


Requisitos mínimos 


Pentium II 200 UHz 
32MB RAM 
Obligatorio 
aceleración 3D 


nuestra.base se 
hu ído ^ hacer.„! 


La calidad gráfica y el 
equilibrio entre unidades. 
Es bastante chtmguHh... 


r jc/egos£Q£» 11 




















Salvar a la gallina Ryan 


ti 


Hartas de poner huevq 
y ser la mejor especia 
para el caldo, las 
gallinas han decidí 


üJoir rjsxjíki 

dfcj/jjckJcJ cvu\ü si yl53!T 

L a conversión de uno de los éxitos de ta¬ 
quilla del 2000 por fin está entre noso¬ 
tros con toda la gracia, personajes y es¬ 
cenarios de esta loca evasión 
Pero ahora, imaginemos que estamos prisio¬ 
neros en una granja, que nuestros carceleros 
son unos déspotas negreros que tan solo nos 
utilizan para poner huevos en cantidades in¬ 
dustriales -tantos como para dar de comer a 
un ejército-, y que cuando dejamos de ser 
rentables 1 a la cazuela Manuela 1 
Pues bien, estas simpáticas gallinas, con la 
ayuda de un gallo yanqui llamado Rocky, se 



han marcado como 
meta superar la 
verja que les se 
para de la liber¬ 
tad Para ello ten¬ 
dremos guiar a Gmger y Rocky hasta 
encontrar los objetos necesarios con los que 
construir un arMugio que nos permita salir de 
tan tétrico lugar por los aires, volando, 

Paia llevar a cabo tan gloriosa evasión, Blitz 
Games nos ha propuesto un tipo de juego 
muy peculiar donde nuestra protagonista 
tendrá que convertirse en una especie de Me¬ 
tal Cear Gallinero para eludir las fuertes me¬ 
didas de seguridad que nuestros carceleros, 
el señor y la señora Tweedy, han puesto para 
mantenernos a raya Para hacernos un poco 
más fáciles las cosas, Blitz Games ha coloca¬ 
do en la pantalla un útil mim-mapa que nos 
indica exactamente donde se encuentran 
nuestros enemigos y cuál es el rango de vi¬ 
sión que tienen Con esta ayudita la cosa es 
menos traumática pero, para nada, deja de 
perder su grana y dificultad A pesar de que 
no contamos con ningún tipo de armas 
-excepto las coles que lanzaremos pa¬ 
ra despistar- es un juego muy emocio- 


’ü 


nante donde la tensión de no ser descubier¬ 
tos inunda desde el principio la atmosfera ge¬ 
neral del argumento Lo que mejor se le da a 
este programa es estirar los músculos de 
nuestra cara hasta arrancarnos las más gran¬ 
des de las carcajadas por culpa de una galli¬ 
nas con cara de torpes que a la menor se de¬ 
jan en ridículo iSalvar a la gallina Ryan 1 

Gustavo 


\x vmro 
1 Aool 6n 
Inventarlo 



Lo primordial es no 
ti ser detectados. 

f( J 


Cada vez que terminemos 
un invento tendremos que 
ponerlo a prueba, para 
ello nos han ofrecido la 
posibilidad de hacerlo 
mediante unos divertidos 
mini-juegos. 


Chicken Run 


7 s 


N649GBC I} DC 


/A 

Para que las gallinas 

tendremos que darlas de comer 
mientras los recogemos. ¡REFLEJOS! 


Lanza a las inca 

cohetes por las 
apunta y dispara. ¡ 



Compañía: 

Precio: 

Género: Anade 


Blitz Games 
7390 Ptas. 
Traducción Si 



Objetivo: -«... prisión en la que nos tic 

nen recluidos sin que nuestros captores se ente 
ren. Y sin perder una sola pluron. . 

Modo de juego: últate d* i« perros o u ! señor 
y la señora Tweedy mientras tejes tu nuida. 


N° de jugadores: 


Versiones 

BofCotoP 

La propuesta de Blitz Games para la 
versión de GBC es, si cabe, mucho más 
arriesgada que el resto, ya que con la 
escasa capacidad de la consola ha con¬ 
seguido crear un cartucho donde lo pri¬ 
mordial es, al igual - 

que los demás, no 
ser vistos. Pero es 
que encima tendre- ' , • 

mos que guiar a 
nuestras compañe¬ 
ras a la salida. 

¡Pero que mu diver- ~ - 

tido el jueguecito! -- 


Gamos 
5 990 Ptzs 
Traducción: Si 


El planteamiento y el 


desarrollo. 

Los grafito» no too 
muy tornos. f 


Draimt 


A la espera de su versión en castella¬ 
no, os podemos adelantar que la conso¬ 
la de Sega contará con una réplica en 
nuestro país EXACTA a la de PC, con las 
mismas ideas gráficas y de desarrollo. 


re CD-ROM 

Armados con el mando, o teclado, 
tendremos que guiar a Ginger por los 
mismos escenarios y mapas que en la 
versión Playstation, pero disfrutando de 
un entorno 3D mucho más definido. Tal 
vez la simpleza de los modelos le haga 
parecer mediocre... pero divierte mucho. 


Chicken Run 





Compañía 

Bhzt Games 


Precio: 

4 990 Ptas. 


Género: Arcado 

Traducción Si 


m les fflini juegos y el 
pUfiteaisieoto. 

Me se explote les 
cualidades del PC y m 


, os 1 

... 7 * 


/ Lr( 



Figuras originales 

Wkeg Run» 



Lases en la pág 90 
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LIVERPOOL 


WoyStation 


5.990 Ptas. 
www.eslfutbol.com 


ES 

ROÍ i 


4.990 Ptas 




Pcrr/*» 5clirtt Eicrmatn 


Briurrn I í?i r’rktiHHf’n 


nter ac 1 1 ve 


Licencia oficial de los 16 clubes o Nombres reales de los 
jugadores y aspecto muy similar al de carne y hueso o Estadios 
recreados hasta el mínimo detalle o Equipaciones auténticas o 
Dos modalidades de juego: Arcade y Simulación o Diversos modos 
de competición: Entrenamiento, Inicio rápido, Amistoso, Torneo 
personalizado, Liga personalizada y la pura y dura Liga Super 
Europea o Sonido ambiente y cánticos propios de cada afición. 


Paseo de la Castellana, 9-11 28046 Madrid - Telf. 91 789 35 50 -n Fax: 91 789 35 60 





















Test i 
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Durante la aventura veremos cómo se 
producen acciones paralelas en sitios más 
alejados del lugar donde se encuentra 
nuestro héroe. Para que lo veamos bien, 
Square se ha currado un original sistema. 


Cuando una de estas secuencias se produzca, 
aparecerá en la parte inferior izquierda la 
palabra: secuencia en tiempo real. En ese 
momento podemos pulsar Select. 


secuencia que queremos ver, ya que en 
muchas ocasiones habrá más de una. 
También podemos cancelar y no ver nada. 


El gran colorido y las formas mágicas de los 
conjuros llenarán nuestro iris de fantasía. 


En la gran cacería de Lindblum, lo primordial 


es cazar el mayor numero de piezas 


Comenzamos manejando a un personaje 
y después formaremos una panda 




t. 




"Cada año una 
historia 

completamente 
distinta a la anterior”. 
Con esta premisa 
Squaresoft ha 
creado, 

posiblemente, la 
saga de videojuegp 
más famosa que h 
existido nunca. 


Los combates siguen produciéndose por turnos... 
esta vez se pueden configurar un poquito más. 


Esta especie de robot son los culpables de 
todos nuestros males. ¡Si no existieran! 


Una vez elegida la secuencia podremos ver 
lo que otro personaje que nosotros no 
controlamos está haciendo en un lugar 
distinto. ¡Somos omnipresentes! 










HjulSS) 


Cuando menos lo esperemos, conectaremos 
con la morada del profesor Mogutaro para 
que nos explique, a grandes rasgos, todo lo 
que debemos saber para combatir y 
procurar que nuestro equipo esté en 
condiciones óptimas. 


Cuando conectemos con el profesor (1), 
veremos cómo un alumno (2) le hace todo 
tipo de preguntas a las que este 
contestará de muy buenas maneras. 

RSH 

; v'. ¡ViJ. 
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A continuación entraremos en una tabla 
(3) en la que veremos todas las 
explicaciones que podemos consultar. 

A las que todavía no hemos accedido 
les acompaña la palabra New (4). 

~ Wj¡ 
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A la pobre consola de Sony no se 
le puede pedir mas. El año pasa 
do ya os contábamos que los chicos de 
Squaresoft habían exprimido al máximo 
la capacidad técnica de la menor de la 
familia Sony, pero le faltaba algo Ahora, 
un ano después, han logrado, sin lugar a 
dudas, el programa más rico visualmen 
te hablando que jamás hemos visto para 
la vetusta Playstation Y no sólo por que 
hayan logrado alcanzar unas cotas téc 
nicas insuperables - similares a las de la 
versión anterior-, si no que ademas 
Squeresoft ha demostrado contar con el 
suficiente buen gusto como para volver 
a los orígenes y enseñarnos una 
^ ambientación y un diseño 

espectacular rico en de 
talles. Sobre los efectos 
_ ^ visuales, magias, gol 
• pes, invocaciones y de 
jf más. la saga sigue en la 

Jk% misma linea que el año ante 

nor: espectaculares juegos 
de luces con todo tipo de 
^ v explosiones que núes 

¿ tro iris absorberá con 
mucho gusto, ya que 
x su belleza es impre 




y • 41 ]^ v 

Como buen juego de la saga, no podían 
faltar las magias y conjuros. 

sionante ¿me h epasao'*- Y e 

Muchos lo tacharán de repetitivo, 
pero ¿cuándo algo funciona por que cam 
biarlo 7 Y es que Squaresoft se ha limita 
do. como ya viene mostrando desde la 
séptima parte, a retocar su peculiar forma 
de combatir introduciendo pequeños de 
talles que no alteren en exceso (a esencia 
del éxito i Vamos 1 , que otro año mas ten 
dremos que esperar nuestro turno para 
atacar Ahora, la compañía con más éxito 
en esto de los juegos de Rol nos propone 
una progresión mucho más lenta que en 
anteriores argumentos, es decir, ahora co¬ 
menzaremos con dos magias contadas, 
sin posibilidad de coger más mmedia 
tamente, sin golpes especiales y sin nin 
— gún tipo de invocación 

\ ^ que nüS d y ucíe á despe- 

' ^ P % dazar al rival Y es que 

f todas estas habilida 

T* des las iremos adqui- 

l riendo, de mucho en 

* mutho, durante la 

aventura Pero si algo 
funciona titulo rías ti 
K* tulo es el guión, la hts 
lona * el argumento 
10 de los más Nadie conoce la fórmu 

amás. la que emplea Square 


l . - - - MjmIí 

Cuando seleccionemos una de las 
explicaciones veremos un breve 
texto donde podemos aprender toda 
la ciencia de los combates. ¡A ganar! 


14 juegos go 


Sin duda, este juego es uno de los más 
bonitos que hemos visto jamás. 
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que no es Halloween. Espera al 31 
• Octubre que ya verás lo que cae... 

soft para fabricar, secuela tras 
secuela, todo un enjambre de 
personajes y una enrevesada tra 
ma que cuenta entre sus protago 
mstas con amores imposibles y enemigos 
malos, malos de verdad 
Esta vez el cuento trata de una princesita, 
llamada Carnet, que se escapa de su cas 
tillo para pedir auxilio a un reino vecino, 
ya que su madre después de la muerte 
de su padre . ha perdido la chaveta y es¬ 
tá dispuesta a conquistar todo el planeta 
Nuestro héroe, Yitán, tiene la intención 
de secuestrarla, por lo que se juntan el 
hambre de huir con las ganas de raptar 
A grandes rasgos esto es lo que nos en 
contraremos en un principio, pero des 
pues la cosa se liará más 
Para la mayoría de nosotros esta es la 
mejor saga de videojuegos que ha exis 
tido jamás, aunque muchos ya piden con 
vehemencia un cambio a gritos Aun así. 
lo que es cierto es que este juego no pa¬ 
sara desapercibido a ningún enchus 
cao que se precie como tal y, con 
una historia tan currada, da gus 
to i Utiliza los elementos! 

Gustavo 























































Para movernos con 
más comodidad 
dentro de las 

ciudades y no tener que estar gastando el 
tiempo en los dichosos paseos, 

Squaresoft nos ofrece la posibilidad de 
coger el transporte público. No sabemos 
si es una estrategia del gobierno para 
f fomentar este medio de transporte, 

£ pero la verdad es que es muy útil para 
^ ahorrarnos dinero en calzado. 


Al igual que en la anterior versión, podremos disfrutar de un entretenido juego de cartas 
con el que olvidarnos de todo lo que está pasando a nuestro alrededor. El mecanismo de 
este es muy distinto al del tute y la escoba... o el solitario de Windows. 


Las reglas del juego son básicas: en cada 
uno de los bordes de las cartas puede que 
venga una flecha, si es así significa que la 
que se encuentre donde ésta apunta pasará 
a ser nuestra. ¡No tiene más misterio! 


Comenzamos por seleccionar las cartas (1) 
con las que vamos a jugar. Podremos contar 
con un total de cinco naipes para combatir 
con eficacia a uno de los muchos y temibles 
rivales (2) que nos encontraremos. 


El que más cartas tenga cuando se hayan 
puesto todas sobre la mesa será el 
vencedor. Éste tendrá el derecho de obtener 
una de las cartas que ha conquistado en la 
partida y utilizarla como quiera. 


Si no tiene ninguna flecha apuntando hacia 
la nuestra habría una batalla entre las dos 
cartas. La que ganara del enfrentamiento 
sometería a la perdedora para que pasase a 
su bando. ¡Sin compasión! 




Cuando las bestias andan sueltas 
lo mejor es esconderse. 


Los escenarios son mucho mayores y más 
bonitos que los de la versión anterior. 


La estética general del juego es 
completamente impresionante. 


nueva 


Squaresoft 
9.990 ptav 
Traducción: Si 


Compañía-. 

Preda 

Género: Avcnturj 


Objetivo: ?n ur¡ principio. '>*car a la princesa de 
su palacio para pedir ayuda al reino vecino, ya 
que su madre ha perdido ei rumbo 

Modo de juego: elige sabiamente la estrategia 
que vas a emplear cuando te llegue e! turno 


f 1 

t Q 
l 0 

Selección 

«.otoñas: i 

0 

•Derrotas: 

Ü 

r 

* 

es: i 

. oJ 

i 

L._ .. 


2 

¿kñ 

TIENES: 9 

TIPOS: <1 



r 

N* de jugadores: 

1 

N° de magias: 

+ de 50 

Chocobos: 

Sí 

Armas: 

mágicas 

Violencia: Fantasiosa 

__ _ _ j 
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PlayStation2 r 
con alegría la mejor 
saga de fútbol de la 
historia. Konami haj 
logrado un producto 
con la suficiente 
calidad como para 
seguir dando caña 
durante mucho, 
mucho tiempo... 


D esde que «International SuperStar 
Soccer» apareció en el mundo de los 
videojuegos para ensenarnos lo que es el 
FÚTBOL -así con mayúsculas-, diferentes 
consolas han contado con algunas de sus 
versiones De siempre, han existido dos 
equipos de desarrollo de Konami, que bajo 
las siglas «ISS» han 
creado dos concep¬ 
tos completamente 
distintos. Por un la¬ 
do está KCEJ, encar¬ 
gada de los «ISS» de 
Playstation y Major 
A, responsable de 
todas las ediciones 
de Nintendo 64 y 
del título que nos ocupa Sus diferencias se 
basaban en el tipo de control y en el desa¬ 
rrollo, ya que las producciones de Major A 
son, de toda la vida, mucho mas arcades 
«International SuperStar Soccer» de PlayS- 
tation2 sigue a rajatabla la esencia de los 
«ISS» de Super Nintendo, primero, y Nmten- 
do64 después Esto implica que el juego se- 

IVombrcB reales 
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Los usuarios de Playstation están acos¬ 
tumbrados a otro tipo de fútbol más 
serio y profesional que el que nos ofrece 
«International SuperStar Soccer 2000». 
Es un hecho normal, «ISS PRO Evolution» 
tiene una forma de control mucho más 
avanzada que necesita de muchas horas 
de entrenamiento. Sin embargo, con 
este nuevo «ISS 2000» es posible disfru¬ 
tar de un verdadero ARCADE de fútbol... 


Puntuación 


ISS 2000 


Notable alto 


INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 


PSX Compañía Konami 

tntMM írecio: 7.995 ptas 

Gñntro. Deportivo Tradición: Si 


- ■ ■ , 


Madre míe 


Mtli 



rio y real que supone «ISS PRO Evolution» 
desaparece para dar paso a un control mu¬ 
cho más sencillo y a un fútbol en el que, si 
apuramos mucho, podremos llegar al área 
contraria con el defensa 
La sensación que hemos tenido al echar¬ 
nos unas partidas con este «ISS» de 
PlayStation2 han sido bas¬ 
tante buenas Sin tener ni 
idea de cómo funcionan los 
botones se pueden empezar a 
trenzar jugadas, lanzar faltas 
y tirar a puerta con una facili¬ 
dad asombrosa Eso sí, hemos 
notado que en algunas oca¬ 
siones muchos de nuestros ju¬ 
gadores pierden su posi¬ 
ción, se crean barullos y, por si 
fuera poco, realizan movimientos 
con el balón que ya les gustaría a 
Figo, Rivaldo y demás 
Visualmente, estamos ante todo un 
espectáculo La potencia de PlaySta- 
tion2 muestra jugadores muy pareci¬ 
dos a los reales que se mueven de ma¬ 


ravilla. Tanto a la hora de pasar, tirar o reci¬ 
bir las animaciones son de lo mejor que he¬ 
mos visto nunca, pero en algunos momen¬ 
tos pecan de bruscas e irreales iNo puede 
tener todo 1 

«International SuperStar Soccer» para 
PlayStation2 es una gran opción de compra 
ya que su sencillez, su dificultad progresiva 
y el número de modos de juego y secretos 
que contiene conseguirán mantenernos pe¬ 
gados al televisor durante mucho tiempo 
|Y los nombres son de verdad 1 

Nacho 


Puntuación 


Es todo fútbol-, y 
del bu#w. 

Que no Mamas 
simulador 

Smhmh 


li$i 2000 o lístente 14 

Flacía mucho que «International 
SuperStar Soccer» no se paseaba por la 
consola de Nintendo Todo este tiempo 
le ha permitido a Konami mejorar los 
gráficos hasta límites desconocidos. 
Además, el ritmo tan sencillo se sigue 
manteniendo pero con nuevos movi 
mientos, opciones y posibilidades. 
Desde luego estamos ante la mejor 
versión de todas... ¡hay que entenderla 1 



Compañía: 

Predo: 

Género: Deportivo 


Konami 
9 990 ptas 
Traducción: Sí 




En los anteriores «International 
SuperStar Soccer» los nombres de 
los jugadores eran ficticios, pero 
por primera vez, Konami se suelta 
la melena y en vez de leer Rahul, 
Batustita o Daviz, veremos en 
acción a Raúl, Batistuta o Davis 


Objetivo: . km Cono os cua s el objetivo 

del fútbol? Bueno, pues tienes que marcar con un 
balón en la parada de autobús contraria 

Modo de juego .«qm t entro.p^ v .1 detoné 
ro, rhutíi > i.i manda al quinto anfiteatro! 


N° de jugadores: 1 ó 4 

N® de selecciones: 

Modos de juego: S. (6) 

Armas: Romario 

Violencia: ¡tabana 


Puntuación 


Notable alto 


Bases en la pag. 90. 


' 



N6<*. Compañía Konami 

Proclo: 10.990 ptas 

Genero: Deportivo Inducción No 


Cutirte coa mochas 

novedades 

El control es a vocts 
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Lo único que 



La misma calidad, la misma acción, el mismo juego 
pero a un precio mucho menor. 

Busca estos 10 títulos para Playstation 
. y verás la diferencia. j 


KCfl* i>ÚR 


jgflM 

•HL 


se ha reducido 
es el precio. 
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fftSi SC CONTROLO 

Si hay algo que resulta extraño en este 
juego es el control; con estas 
Indicaciones esperamos adarar para 
qué sirve cada botón y cómo se pulsa. 


Los enfrentamientos 
cuerpo a cuerpo 
serán habituales. 


Gráficamente es de lo mejorcito que 
hemos visto hasta la fecha en PS2. 


rae* izquierdo: sirve para desplazar a 
nuestra heroína. Si lo llevamos hacia los 
lados, ésta se desplazará lateralmente 


k con este pad orientaremos 
a Konoko y resulta imprescindible para 
girar hacia los lados fácilmente. 


i si pulsas este botón cuando Konoko 
corre, realizará una voltereta; pero si lo 
dejamos presionado andará sigilosamente. 


eZTV ■ 

^ ' 


: para que nuestra agente salte, 
presiona este botón; cuanto más lo 
presiones mayor será el salto, 


: para repartir derechazos a todo el 
que ose interponerse entre tú y tu 
misión, presiona este botón. 



m 
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- 

0 

i |¿ 

o 


R ' pero si quieres repartir con las 
patorrai hasta que no quede ni uno 
sano, no dudes en pulsar este botón. 


• M: Es el nuevo botón que Sony ha 
ideado, consiste en hundir el pad 
derecho y sacar de un tirón el arma. 
¿Antes se llamaba así este botón? 


LfíS OH ¡CHS SON GUEHHEfíHSA 

<? H 
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El proyecto más ambicioso de 
Bungie por fin ha descendido 
sobre nosotros y... ¡oh, visual 
maravilla!, nos hemos quedado 
con la boca abierta y el gatillo 
apretao. ¡A por los malos! 


£ r n esta nueva aventura programada 
por Bungie nos enfundaremos en 
las prodigiosas texturas de Konoko, 
una agente especial que forma parte de 
un cuerpo de élite encargado de investi¬ 
gar delitos relacionados con la alta tecno¬ 
logía. Estamos en el año 2032, un delin¬ 
cuente llamado Kage, 
especializado en robos , 
de este tipo, se ha con¬ 
vertido en el más rico 
y famoso de los delin- - 
cuentes que habitan 
la ciudad, y tiene la 
mala costumbre de no 
regalarnos crisante¬ 
mos de tallo curvo por 1 
mucha feminidad que ^ 
emanemos. Sí, amigos, ,***»*• 

una organización lia- 
mada TCTF -Technology Crimers Task 
Forcé- ha sido fundada con ese único ob¬ 
jetivo y, por supuesto, nuestra protagonis¬ 
ta toma parte... pero que muy activa. 

Este es el pretexto para un juego que bá- 


El TCTF se encargará 
de acabar can la 
delincuencia 
tecnológica. 




r order y«u iu «ase and an -t si ocwrai. 

fc¿(y f, «a ib? .vq* 


k* sicamente nos exi¬ 

ge habilidad para 
zafarnos de toda 
amenaza enemiga. 
Aunque, aparte de 
estar obligados a 
tener poco menos que una mano biónica 
de respuesta inmediata, nuestra labor será 
también buscar interruptores que accio¬ 
nen el mecanismo de apertura de las puer¬ 
tas para, de esta forma, poder continuar 


INTERRUPTORES 

Bungie no nos ha dado ningún tipo de facilidades y ha colocado interruptores con la 
subliminal apariencia de cajeros automáticos esparcidos por todos los escenarios. 
Estos cajeros servirán para activar el mecanismo de apertura de las puertas, aunque 
algunas, para fastidiarnos más si cab* requerirán de más de un interruptor. 




deambulando por los mastodónticos esce¬ 
narios que Bungie nos ha preparado. La 
mayoría de estos mapas son edificios ve¬ 
getarianos -¿o se dice repletos de plan¬ 
tas?-, en los que podremos movernos con 
entera libertad. Se trata de construccio¬ 
nes que imitan a la perfección las formas 
y estructuras de los grandes edificios, ya 
que todas las plantas -de piso- han sido 
diseñadas por arquitectos. Por lo menos 
todo es interactivo, lo que asegura un ma¬ 
yor realismo y más facilidades a la hora de 
combatir, ya que es posible refugiarse de 
las balas enemigas protegidos tras una 


Este es un claro y visual ejemplo de una 
puerta que cuenta con más de un 
interruptor para ser abierta. 


Todos y cada uno de ios interruptores que 
encontraremos durante la aventura 
tendrán esta apariáncie ¡Inconfundibles! 
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conocer los objetivos de la misión. Además 
nos suministrará información sobre los 
distintos ítems y armas a conseguir. 
Seleccionando * 

•1 menú do 
objetivos 

veremos, no ¡553^5 

sólo todo lo SSJmiSHÍíÍÍÍBBBl^ 
que hamos mJp 
h^cho, smo 
todo lo que 
nos falta por ’ 

Hacer. 


Para obtener 
detalles sobre 
los ítems y 
armaduras 
que podemos 
recoger 
durante la 
misión, 
selecciona 
este menú. 


En este 
cuadro 
informativo 
recabaremos 
información 
sobre todas 
las armas que 
nos ¡remos 
encontrando 
por el camino. 


Todos los 
combos y las 
misiones que 
vayamos 
realizando^ 
quedarán 
registradas en J 
nuestro! 
diario, íntimo [■! 
y personal. L 

Consultaremos 
este menú 
siempre que i 
necesitemos J 
saber para qué i 
sirve algo o I 
cómo realizar j 
correctamente ¡j 
cualquier I 
movimiento. * 


Las llaves 
son muy 
efectivas. 


Si nos topamos 
con más de unj 
enemigo, el £ 
combate será fj 
muy desigual.fi 


Controlar este juego en PC es toda una 
delicia. Lo que en PS2 es algo enrevesa¬ 
do y difícil, en PC se ha convertido en 
una característica que aporta mucho 
más goce; lo que en PS2 controlábamos 
con el pad, o al menos eso intentába¬ 
mos, en PC lo haremos con el ratón. 
¡Bendito invento! Ahora todo resulta 
más fácil, tanto saltos como combates; 
avanzar en esta aventura y realizar cual¬ 
quier acción no es tan complicado como 
en la otra versión ya que controlaremos 
infinitamente mejor a Konoko. 

Pero además todos los elementos que 
veremos en pantalla serán mucho más 
grandes, tendrán más resolución y darán 
una mejor sensación general que en 
PS2. i Ah, y eso sin contar los modos mul- 
tijugador! En esta versión Bungie ha in¬ 
troducido opciones para poder jugar en 
red. Y esto, querámoslo o no, es toda 
una demostración de que el PC está muy 
por encima de la nueva consola de Sony, 
y más teniendo en cuenta que la dife¬ 
rencia de precio no es muy elevada... 


La armadura 
sólo nos 
protege de 
las balas. 


Comenzamos sin ningún combo, pero 
según avancemos en la misión sabremos 
más que el mismísimo Bruce Lee. 


No podremos 
malgastar las 
balas de 
nuestra arma 


Puntuación 


haría temblar al mismo Ken. 
Aunque si algo caracteriza a este 
programa es el control, del que po¬ 
demos afirmar que es uno de los 
más raros que hemos visto jamas. 
Con el pad analógico izquierdo des¬ 
plazaremos a Konoko de un lado a 
otro, mientras que con el pad dere¬ 
cho la orientamos. Este método 
puede llegar a desquiciarnos por 
completo si no conseguimos mane¬ 
jarlo bien, cosa más compleja si ca¬ 
be que emparejar a Nacho, pues en 
los saltos tendremos que ser capa¬ 
ces de: a) calcular cuánto tiempo 
pulsamos el botón para llegar al lu¬ 
gar deseado; b) inclinar el pad iz¬ 
quierdo para que nuestra heroína 
salte hacia delante; y c) mover el 
pad derecho para orientar a Konoko 
en la dirección deseada. 

A pesar de todo es muy completo y 
nos enchuscará sin remedio debido 
a las grandes dosis de acción y gran 
calidad gráfica que tiene. Pilla el ar¬ 
ma de los domingos y... ibam! 

Gustavo 


Notable alto 


columna o maceta, ¡de plantas! 

La IA -inteligencia artificial- de los ene¬ 
migos es de las de temblar y no parar de 
terror. Detectarán todas las rutinas que 
llevemos a cabo con Konoko, abortándo¬ 
las a las primeras de cambio. Esto acon¬ 
seja montar una estrategia de ataque 
distinta para cada momento si no quere¬ 
mos acabar más molidos que el tal café 
Morcilla ese. 

Para equilibrar un poco, y que no tenga¬ 
mos que revisar el curso de blasfemias y 
malsonancias , contaremos con un amplio 
repertorio de golpes Para asimilar tanto 
tortazo variao disponible, Bungie nos 
propone un adiestramiento progresivo 
para asegurarse de que nos aprendemos 
el listín de golpes de la A a la Z. La pri¬ 
mera lección repasa los directos a labra- 
va, sin más combinaciones, pero según 
avancemos en la aventura nuestra heroí¬ 
na aprenderá zurriagazos de un letal que 


Bungie 
Por confirmar 
Traducción Si 


Compañía: 

Preda. 

Genero: v.-entur.i 


Puntuación 


Objetivo: tef minar con el delincuente mas famo 
so de la ciudad y evitar que continúe extrayendo 
de forma ileg.rl más tecnología 
Modo de juego: rpo a cuerpo atiíi/. 

tus .irmas y bus:.! interruptores. 


Notable alto 


Compatible con. 


N° de jugadores: 

N° de personajes: 

N° de armas: 10 

Armas: alguna qu*’ otra 

Violencia: muy orporaf 


Compama 

Precia 

Genero 4ventut 


Bungie 
7.995 ptas. 
Traducción Si 


Memory Card 8MB 
Ovil Shock 2 


Lo» gráficos la 
auióa y el control. 
Necesita muuumha 


Los increíble» gráfico» y la apa 
donante acción 
El control es disparatada 


l 
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Desde esta distancia, acertaj 
a un soviético es pan cprfffft 


"<Uy!, esta 
piedra quiere 
decirme algo' 1 
-Indy habla 
solo-. 


Combate cuerpo a 
cuerpo por mantener 
la paz, la libertad y la 
democracia en USA. 


Sobre estas muralla 
Indiana pa: 


'm ' y la ^ 

gP * máquina infernal 

provecha Indy que Lara ha desaparecido! 


m Después de su discreto paso por los PC de todo el mundo, 

^ Nintendo 64 recibe con los brazos abiertos la inestimable visita 
1 del héroe más famoso de la historia... 

f uando cayo en nuestras manos alia por 
VJ\ el mes de febrero del pasado ano ¿000 

f Indiana ya tenia las mismas pintas que las 
1 que hoy nos devuelve este cartucho ongi 
nal de LucasArts que nos llega vía THQ 
Comunistas soviéticos en vez de nazis, remotos pa 
rajes de oriente y occidente, y algunas maldiciones bi 
blicas de esas que meten el miedo en el cuerpo son las 
principales bazas de las que se vale amén de un desa 
rrollo variado y enchusconte que entretiene durante 
más tiempo del que parece a simple vista 
Y es que todo lo que en PC eran defectos gráficos 
modelado de personajes, movimientos o definición 
de los escenarios- han pasado a convertirse en acier 
tos de consideración gracias a las limitaciones del pro 
pío sistema que, la verdad, no puede competir con los 
trillones de polígonos por segundo de una buena tar 
jeta 3D Por eso, el desarrollo mode m • Tomb Roider « 
aderezado con ciertas dosis de «Prince of Persia» hace 
que nos enganchemos con bastante facilidad y entre¬ 
mos al trapo de los saltos, caidas y demás bajezas 
aventureras sin darnos apenas cuenta 
L Hay que recordar que la aventura nos propone en 
L contrar las cinco piezas de una máquina infernal 
que unos antiguos monjes escondieron en otros 
tantos lugares del planeta para evitar que su mal 
uso acabara con la vida y la democracia- en lo 
que después serían los Estados Unidos El resto 


Indiana puede 
subir paredes... 
mientras éstas 
tengan 
escaleras. 


del planeta Tierra les interesaba, pero no tanto, ya 
que el poder soviético, recién nacido y fortalecido tras 
su victoria en la Segunda Guerra Mundial, esta muy 
cerca de tan peligrosas reliquias. 

«Indiana Jones y la Máquina Infernal» es un arcade 
con pinceladas de aventura donde los objetos son fun 
damentales en determinados sitios, aunque no tan im 
prescindibles como la habilidad para saltar en el prect 
picio adecuado cuando los cocodrilos están distraídos 
leyendo el Marca o La Voz del Kilimanjaro Y es que 
LucasArts. y THQ, nos han devuelto al héroe por ex 
celencia en un cartucho sensacional para Nintendo 
64 que tiene aventura, acción, argumento y tintes 
de película para dejar con la boca abierta a los cada 
vez más desnutridos en juegos usuarios de la gran 
N de 64 bits i Una gran aventura! 

José Luis 


fortaLe^fiS 

buenas. 'I 
palabras se * 
olvidan 
rápidamente. 



Objetivo: -« »oer u las mee «.meneas piezas 
que rormatf fa Maquina Imernal antes áv que .»» 
soviéticos las echer, ames el guante. 

Modo de juego: >air. uepa nao. u -3 ¿¡látigo y 
evita ser desc uDiero po. ios malos 


N* de jugadores: 

N* de fases: 8 

N° de personajes: 

Armas: de m ños 40 

Violencia: peliculera 


Manejar a tndy y la buena 
ambientación de los escenarios. 
Algunos movimientos son raros. 


Compañía: 

Precio: 

Género: 


LucasArts/THQ 
9.990 PUS 
Traducción: NO 


Puntuación 


8.4 

Notable alto 

^ ZÁ 


Arrastrando piedras Como cachas que 
somos, podemos arrastrar estos pedrolos 
para abrir pequeños huecos por los que 
seguir la aventura. iQué brutos somos! 


isparando. Pistola en ristre, debemos 
acabar con las malas intenciones de los 
soviéticos. Hay métodos mejores, pero es 
<que nuestras palabras no las entienden... 


Camuflado Aunque no lo parezca, subidos 
en ese camión pasaremos completamente 
desapercibido para las nutridas tropas de 
la fortaleza. iVer para creer! 


Latiga/> Dejamos para el final la acción 
que mejor define a Indiana: el látigo. Con 
él podremos balancearnos estilo Tarzán o 
alcanzar lugares escondidos iZasssssss! 


Indy hace da toda 

En esta singular aventura, nuestro héroe preferido será capaz de poner en práctica movimientos para todos los gustos... 


Y V v ' 5 


flucecitas. Como buen arqueólogo 
tendremos momentos en los que no 
'veremos tres en un burro. Encendemos la 
Muz y decimos: "¿quién anda ahí?”. 


Nadando En la primera fase -que 
funciona como un entrenamiento- 
podremos pegarnos un chapuzón y 
tirarnos por una catarata. ¡Divertido! 


i 

I 
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iVaya moral? r 
O tiene mal # 
de amores, o 
poca fe en la 
victoria. 


La cantidad de bajas por 
segundo es... desangrante. 


Es una lástima 
que «Kessen» no 
esté traducido a 
nuestro idioma 


Las animaciones de los duelo* 
Esta se llama "¿a que te saco 


ELftrírnerJíl 
comoescen 
delahistori _ 

enfrentados y un sólo obje¡ 


estrategia para PlayStation2 tiene 
ipa de las batallas más sangrientas 
dad; dos clanes enemigos 
tivo: conquistar Japón. 

mente a las mtros generadas por la conso¬ 
la. Si bien «Kessen» es un juego fundamen 
talmente visual, tampoco hubiera pasado 
nada si no hubiera tenido unos gráficos tan 
espectaculares Codo dos por tres desfilan 
por la pantalla animaciones de las contien 
das con una calidad gráfica extraordinaria, 
pero que desgraciadamente no podremos 
controlar. En ellas nos muestran diferentes 
escenas de la batalla que con el paso del 
tiempo se van haciendo en exceso repetiti 
vas, lo que hace que el juego se haga bas 
tante lento y monótono 
Como título de estrategia en tiempo real 
presenta un concepto bastante diferente al 
que estamos acostumbrados. Cada misión 
se desarrolla siguiendo unas pautas prede 
terminadas y. asi, antes del comienzo 
veremos una pequeña introducción 
que nos enseña los hechos y cuales 
son las opciones a elegir El siguiente 
paso será reunimos con nuestros co¬ 
mandantes para seleccionar el tipo 
de unidades que llevaremos al frente. 

Los grupos de soldados y las situa¬ 
ciones están obviamente establecí 
dos de antemano ya que «Kessen» se 
basa en un hecho real. Finalmente 
hemos de escoger el posicionamien- 
J , to de nuestras unidades 
sobre el mapa 
Una vez concluida esta 
- primera toma de decisio- 
~. ; '/ nes. ya estaremos en dis 

’ posición de ir al campo de 
^ batalla y decidir el tipo de 
1 estrategia a seguir de en 
I ' tre las varias que ponen a 
nuestra disposición Nues¬ 
tra victoria Final se basará 
en tres elementos claves 
el componente político, la 
moral de nuestros sóida 
dos y las decisiones que 


stamos ante un título atípico. En 
■ primer lugar por la época y el lu- 
ImJ gar donde se desarrolla, pero tam 
bien por el tipo de estrategia escogida 
«Kessen» tiene lugar unos años después de 
que Leyasu Tokugawa hubiera asumido el 
poder en Japón y declarase la guerra al clan 
Toyotomi. Con este telón histórico de fondo 
nos embarcamos en una cruenta guerra en 
la que tendremos que elegir uno de los dos 
bandos e ir conquistando territorios a base 
de arriesgadas estrategias 
Las primeras imágenes que vimos del juego 
mostraban gráficos de otro galaxia pero al 
caer en nuestras manos la versión PAL he¬ 
mos visto que éstas pertenecían exclusiva- 


iremos tomando según se desarrollen los 
acontecimientos. Al principio no será muy 
difícil ganar las batallas aunque según pro¬ 
gresemos se sucederán las deserciones, 
asesinatos y otros hechos que, a parte de 
incrementar la dificultad, consiguen im¬ 
pregnarnos a la perfección del ambiente de 
esta guerra entre clanes nipones 
<Kessen° es un juego de estrategia diferen¬ 
te que resulta divertido si nos acostumbra¬ 
mos a su lento desarrollo en las batallas. 

Naclio 


Puntuación 


Notable alto 


Antes de la batalla, 
conviene plantear 
la estrategia 


Koei 
10.990 pus. 
Traducción: NO 


Compañía: 
Preda: 
Género: £*.1 


Objetivo: ntontar reír* ai histo< o de .ron al 
píe de la letra o, por el contrario, reescribirla 
según nuestro propio gusto. 

Modo de juego: el.ge unidades comand: un 

eje»cito de valerosos nipones amarillos. 


N* de jugadores: 
N° de tropas: 

N° de ejércitos: 

Armas: 

Violencia: 


Compatible con. 


Oval Shock 2 
Memory Card 8MB 


afiladas 

histórica 


Revivir la historia de Japón. 
Es lento de jugar y está en 
inglés-, 


wBoubi ha dado 
la orden de fuego 
a discrección. 
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Kun Vampiro 


Las luchas son parte importante en «The 
Legend of Dragoon- La forma en como se 
desarrollan es bastante sencilla, pero Sony 
ha incluido un modo propio que 
pasamos a explicar 


Luchando que es gerundio 


Si vamos tranquilamente por las tierras 
de Serdio y la pantalla hace una cosa raro 
es que hemos entrado en el modo batalla 


Ante nosotros aparecerán diferentes 
enemigos. Podremos elegir entre atacar, 
defender, usar un objeto o correr malamente. 


' Decidimos atacar como buenos 
paladines y seleccionamos un objetivo de 
los tres que tenemos delante. 




«ruísnlm 

¡L'.i__ 


al;l 113l§l•]rfdprnTaur?(1 G fifi 


En el mismo instante en que el 
cuadrado parpadee, tenemos que pulsar el 
boton X para asestar un golpe adicional 


w > 








M j j j (- 

* ¿k 


ijsi (jnrjjsrnrmn^, 


g{ Vivgggg 


¡zuggg sor una 


gg\g 


resante aunque sea 
más de lo mismo... 


Si controlamos esta técnica las batallas 
serán siempre favorables a nosotros, i A 
practicar se ha dicho hermanos! 
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El evado del cu adrido nos indica ef 
momento en el que debemos pulsar X. 


«Thé Legend of Dragoon» cuenta con un i 
bastante interesante que está traducido. 


final, debemos enfocar toda la fuerza de 
nuestros tres personajes contra él. 


Como"|iodemo5 ver, los ISchlzoS de «The Legend o 
Dragoon» no están mal, aunque a Sony todavía le 
queda bastante que aprender de Squaresoft. 


Los hechizos de área Wn realmente 
molestos para... ¿los enemigos? 


Dragoon» muestra fondos en 2D. 


Algunos esr, narios en «TftélSgend of Dragoon»* 
mezclan la belleza con la desolación. Esta prisión sobre 
el atardecer así lo demuestra, i imprez¡onante\ 


transpon 


bosques y llanuras hasta cárceles o villas de 
muerte y destrucción con animales hambrientos. 


El momento previo a I j lucha resume la 
tensión del enfrentamiento. ¡Glub, glub! 


fflla personaje tiene un arma favorita. 
;h el caso de Oart, es la espada. 


•fíii estro 


va desarrollando según nuestro protago¬ 
nista crece dentro de una aventura que, 
por cierto, es bastante lineal y de sor¬ 
presas previsibles. A su vez, cuenta con 
distintos aliados que se sumarán a las 
batallas y que en algunos casos nos im¬ 
ponen obligatoriamente. 

Un detalle que nos ha gustado es el mo¬ 
do de lucha: la formación típica del gru¬ 
po de tres héroes se ve mejorada gracias 
a que desempeñaremos un papel mucho 
más activo en las batallas. Esto se ha 
conseguido gracias a que Sony ha 
implantado un sistema de combos 
con los que podremos aumentar el 
daño que infligimos a los enemigos, 
aunque esto dependerá en parte de 
nuestra destreza a la hdra de pul- 
sar el botón ade- 
~ ,£r ; 4 cuado y correcto. 

* Hemos querido 

N dejar claro que 
«The Legend of 
Dragoon» no es un 
juego original, ya 
que su esencia es 
básicamente la de 
un «Final Fan- 
tasy», pero es que 
Sony lo ha imitado tan bien que 
puede pasar poe un sucedáneo que 
sabe trasmitir al jugador una cierta 
personalidad y diversión. Además, 
sus cuatro CD dan para un buen ra¬ 
to por lo que esta Leyenda del Dra¬ 
gón es una buena opción si quere¬ 
mos meternos en eso del Rol. 

Nacho 


S ony Computer no se arriesga y 
lanza un título para su consola 
que ha resultado ser un calco del 
conocido Final Fantasy de Square. 
«The Legend of Dragoon» no es 
otra cosa que la apuesta más fuerte de 
la compañía japonesa por demostrar que 
ellos también saben hacer buenos jue¬ 
gos de Rol, aunque tenga que ser co¬ 
piando ideas ajenas de sus colegas... 

Lo cierto es que la puesta en escena de 
«The Legend of Dragoon» tiene mucho 
que ver con «Final Fantasy» y eso es algo 
que se percibe desde la primera partida: 
personajes cuasi deformes que irán evo¬ 
lucionando según avancemos en la his¬ 
toria, escenarios prerrenderizados de 
gran belleza que en algunos momentos 
pueden dejarnos con la boca abierta y 
unos combates que visualmente se pa¬ 
san a las 3D puras y duras. . como en el 
juego de Squaresoft. 

«The Legend of Dragoon» sólo coge pres¬ 
tada la fórmula, ya que también tiene 
sus propias señas de identidad, pero na¬ 
da más conectarlo sabremos a los que 


protagonista 
tiene madera 
de leñador... 


nos vamos a enfrentar. De todas formas, 
parece inconcebible que Sony no se haya 
propuesto mejorar el apartado visual 
respecto a «Final Fantasy VIII», ya que 
los personajes de «The Legend of Drago¬ 
on» son bastante fofos y no tienen el más 
mínimo carisma necesario para arrastrar 
masas. Los enemigos, á su vez, están 
bastante curra- 

dos aunque lu- 'El efecto de Jacorrife 
char contra gn 
colibrí vampiro $ 
no tiene mucha * 

¿o sí? r $ ^ 


Puntuación 


Notable 


SCEI 
7.990 pías. 
Traducción: Si 


Genero: *w»l 


Objetivo: conseguir mu hos. .uw-.oiitos por 
ii-v rsta j-is (ierra*, veno T enemigo que 
se nos oponga . 

Modo de juego n. < • mu** • pantalla, 

lucha y .»»{*•• nioviendo rnom-. .». 


emoción 

Uno de los deba- R g* V 

lies que más nos L ' 

Fantasy Vil» fue el planteamiento visual 
que se le dieron a los hechizos. «The Le¬ 
gend of Dragoon» cuenta con algunos 
efectos especiales bastante chulos, pero 
no llegan al nivel de la obra de Square¬ 
soft. Si visualmente «The Legend of Dra¬ 
goon» funciona bajo el mismo corte que 
«Final Fantasy», jugablemente la cosa no 
se diferencia demasiado. La historia se 


N° de jugadores: 
N° de personajes: 
N* de CD: 

Armas: 

Violencia: 


Compatible con 


Memory Card 
Dual Shock 


La historia es bastante 
interesante. 

Es un calco de -final Fantasy*. 


El reencuentro con nuestro amada 
no será para nada romántico... 


* - A 
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cyjjiüiJ! 


AM#2 propone una especie de 
fatality light para el final del 
combate. Funciona presionando 
Adelante Puño, Patada y Defensa a la 
vez; solo se activará si estamos sin 
armadura. Para que sea efectivo 
como golpe de gracia, debemos 
aguantar hasta que a nuestro 
contendiente le quede poca vida... 


^Tgüntís 

decorados 

«Sis 

.de ja _ 
primera 
parte. 


y dote persona 
ionables desde 
Inqpipdel juei 




la$ armaduras se 
rompen a base de 


Tras haber pasado por los recreativas \ Jfl 

japoneses con más pena que gloria, el juego 1 ‘ 
de lucha donde más jaulas y armaduras se 
rompen llega a Dreamcast... bastante anticuado 


Los óttgulpp 
de camara 
son muy 
efectistas. 


H an tenido que pasar casi tres años 
para que Sega se decidiese, por 
fin, a convertir la recreativa «Figh- 
ting Vipers 2» a formato consolero. Quizás 
la razón estuviera en la escasa repercu¬ 
sión obtenida por su primera entrega por 
culpa del fulminante éxito de un tal «Tek- 
ken» y otro arcade de la casa llamado 
«Virtua Fighter 2». La maniobra se nos an¬ 
toja clara -por parte de Sega- de recupe¬ 
rar el escalón más alto del podio. 

«Fighting Vipers 2», a nivel visual, es todo 
un espectáculo; ahí están las memorables 
explosiones y los acongojantes golpes tos, aunque hay que decir que la anima- 
más allá del dolor, no hay dolor. Los per- ción es harto brusca. Los amantes de la 

sonajes están construidos a base de poli- primera parte se encontrarán con las ar- 

gonos y cuentan con bastantes movimien- maduras y jaulas que tanto juego dieron, 

K rnmmmmmmm m si bien el diseño respecto a la recreativa 

■ original ha mejorado ostensiblemente. Pe- 
ro no lo suficiente, sobretodo porque des- 
HI pués de haber visto maravillas como «De- 
ad or Alive 2» o «Soul Calibur», «Fighting 
NI Vipers 2» se nos antoja muy primitivo. 


pid&ndp 


'trnti 


Si hay un detalle que caracteriza a «Figh¬ 
ting Vipers 2» es su sencillez, aunque apli¬ 
cado a este juego se convierte en arma de 
doble filo. Por un lado aprender a luchar 
se consigue en un santiamén ; los combos 
son sencillos y los comandos de los golpes 
no son demasiado rebuscados. Conse¬ 
cuencia de esto es que en tan solo diez mi¬ 
nutos seremos capaces de hacer auténti¬ 
cas maravillas. Y es precisamente esta 
circunstancia ese reverso tenebroso del 
que hablábamos: el juego pierde todo su 
atractivo al tener un grado de dificultad 
nulo -nos hemos acabado el modo normal 
en un periquete-. Y es que los lucha¬ 
dores controlados por la máquina no 

) oponían resistencia alguna. Por eso, 
en pleno rapto de extrañeza hemos 
cambiado la dificultad al máximo po¬ 
sible y... \diantres, igual de facilón\ 
Para mas inri, Sega no ha incluido ex¬ 
tra alguno para la edición Dream¬ 
cast, por lo que la diversión se aca¬ 
bará bastante pronto. Total, que nos 
hemos llevado una decepción morro- 
. m cotuda ante tanta espera y expecta- 
I tivas generadas. ¡A ver qué tal el 
rl «Virtua Fighter X»! 

Nacho 


Puntuación 


Compañía: 

Preda 

Género ><h, 


Sega AM = 2 
8 990 Ptai 
Traducción: Si 


Objetivo: acabar con todos ios combatientes de 
dos formas, bien echándoles de 1 fs* enario bien 
rompiendo h mnad o. \ ; ode esto -* mamporros. 
Modo de juego: biM.i:. * - j. cor 

trol y por el de enfrente, cantas ^ascuas! 


N* de jugadores: 
N° de luchadores: 
Finales distintos: 
Armas: 

Violencia: 


Compatible coa. 


Visual Memory 
Arcade Stick 


Jíodemos- 

cmpmrrfral 


rival contra 
las rejas del 
escenario... 

IGf 


La sencillez en el control y 
poder destrozar armaduras. 

La dificultad es... i inexistente! 


> 

































Compañía: Nintendo 

Precio 9 990 Ptav 

Género: Habilidad Traducción: Sí 

Objetivo: evitar que el cúmulo de fichitas lleguen 
j tocar el techo de la pantalla para mejorar el 
pode: de nuestro Pokeroon. O algo asi... 

Modo de juego: -rubor* » •• :mas fichitas dt i 
mismo :oic t bu; zonta! o verticaliwentc 


tres. O en una canti¬ 
dad mayor si nuestra 
habilidad lo permite. 
Ya está, se acabó. 
Bueno, en realidad 
no se acabó porque 


'Z'qi I chos años que 

|< pasen, florearla con 

m el fenómeno de mo- 

y | T W da y encasquetarlo 

^1 al prójimo como si 
'*■ fuera una novedad. 
BH&RNhM Negar que «Poké- 
mon Puzzle League» 
es un cartucho entretenido sería fal¬ 
tar a la memoria de Riachu, pero ne- 


Compatibl* con 


N° de jugadores: 

N* de Pokémon: 

Tipos de fichas: Pokvmon 


Los poderes 
kemon no son 
uy habituales. 


Rumble Pak 
Expansión Pak 


* %m 


Lo mas logrado que nos muestra este 
cartucho es el modo de juego 
tridimensional. Debemos tener en 
cuenta que al margen de fijar nuestra 
atención en las fichas mas cercanas, 
hay que andar alerta con las columnas 
que se forman en la cara más alejada. 


jr* ^ 

. / l V. 


m.mm ak m musjA 

El modo de juego puzzle es uno de los 
más divertidos del cartucho: tenemos un 
número de movimientos limitado y la 
obligación de acabar con todas las fi¬ 
chas, vaciando el escenario de la bata¬ 
lla. Si lo conseguimos, ¡un puzzle me¬ 
nos que completar y al siguiente! 


Elegimos la opción Universidad Puzzle 
(1) e inmediatamente seleccionamos un 
slot do memoria 
(2) donde quere¬ 
mos grabar el 
nuevo puzzle. 

En vez de jugar, seleccionamos Editar 
(3) y, posteriormente, Crear (4). 




Elegimos el fondo que va a tener la pan¬ 
talla (5), desgra¬ 
ciadamente sólo 
disponemos de 
tres. Nos encontra¬ 
mos con la pantalla 
vacía de fichas (6). 
Vamos colocándolas con el 
botón A donde 
queramos. Noso¬ 
tros hempos pues¬ 
to una J (7) y se¬ 
guidamente wru ( 

(8) -con fichas 
de poderes dis¬ 
tintos-. Lo ador¬ 
namos todo con 
Pokéballs amari¬ 
llos (9) para ter¬ 
minar con un cié 
lito azul (10) muy bonito 
Después tendremos que con¬ 
figurar ei número de veces 
que podemos mover fichas 
para saber si se puede com¬ 
pletar sin problemas. iY ya está! 


\ ' WL ^ 

Pü Ij L E 

L E A C u E 


UMUUNN 


Este modo es el de toda la vida y no 
ofrece mayores problemas, salvo cuando 
jugamos contra el crono o hay un amigo 
sentado a nuestra vera intentando 
aguarnos la fiesta. Es aquí cuando este 
cartucho se desmelena y ofrece las 
mayores cotas de pique y enchusque 


MTMfc 


Nintendo lo tiene doro: el filón Pokémon debe ser 
exprimido sin compasión hasta que los usuarios pidan 
demencia y Pikachu sea proclamado rey de las consolas. 


A a línea marcada por los anteriores «Pokémon I 

cartuchos de Carne Boy y Nintendo modo de co 

: , 64 no ha podido ser superada La nen las pre 

verdad es que en este caso, ni siquiera se jar que las 

acerca a lo que todos esperamos de la muí- ajustando 1 

timillonaria licencia de Gamefreaks. Si el un cilindro i 

mes pasado aplaudíamos lo bien puesto control pad 

que estaba «Pokémon Trading Card Carne», der Pokérm 

no nos queda más remedio que arrearle entrenador 

unos cuantos tirones de oreja a este «Poké- dentes de n 

mon Puzzle League». Y es que de repente por su ause 

las legendarias luchas de nuestros bichitos tucho de Su 

preferidos se han ido al traste para traer- fusilado a c 

nos un clónico de «Tetris» que no aporta na- teniendo a 

da nuevo al universo de Pikachu y todas de monstri 

sus mutaciones. La cosa es así de simple: nos vendan 

aparecen filas de fichitas -que emulan los terísticas? 

poderes tierra, fuego, agua, trueno, etc- volvemos z 

horizontaTo vert?cal- 

mente de tres en I otros lares son... icomo lok dornas! 

~ flt I nin 


«Pokémon Puzzle League» trae un original 
modo de competición 3D donde se mantie¬ 
nen las premisas fundamentales de no de¬ 
jar que las fichas toquen el techo, pero 
ajustando todo el espectáculo dentro de 
un cilindro que movemos fácilmente con el 
control pad. Cualquier reminiscencia de po¬ 
der Pokémon, de ataques feroces sobre el 
entrenador adversario o de chillidos estri¬ 
dentes de nuestras pequeñas bestias brilla 
por su ausencia’ Nintendo ha cogido el car¬ 
tucho de Super NES, «Tetris Attack», y lo ha 
fusilado a capón Por eso ¿es lógico que 
teniendo a sus órdenes esta legión 
de monstruos con tantos poderes ■ 
nos vendan un juego de estas carac- I 
terísticas? Pues desgraciadamente I 
volvemos a la vieja costumbre que 

consiste en coger WS 
‘migas de una idea que funcio- í PS 
lo K? e ™ ás, H na, de esas que en- k— 


«Tetris Attack» es el nombre de un 
cartucho de Super Nintendo aparecido en 
1996 y protagonizado por la mascota in 
pectore del momento, es decir, Yoshi, el 
dragoncito colega de Mario. ¿No se 
parece un poquito este «Pokémon Puzzle 
League» de Nintendo 64? 


Pokémon 
Puzzle League 


CBC J DC 


Comoama 


sme 

*1 i 
OI ’♦ 


" Oto 

* • Cj * « * * 

* * vka u * 


r 1 v i mv - ■ - -- 

chicha suficiente para llenar 200 
juegos como este es una evidencia 
que Nintendo debería tener en 
cuenta para experimentos futuros. 
Al menos nos podremos divertir. 

José Luis 


Violencia 


co de -Tefriv*. 


original 

¿perdón? 




$co> 25 
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dos globos, trt^j 




Clockwork Carnes se nos descuelga 
con una excelente edición para 
Playstation de «Vanishing Point». 
En la beta testeada hemos podido 
comprobar el avanzado estado de 
gestación en el que se encuentra. La 
mayoría de las opciones incluidas en 
Dreamcast ya están presentes, pero 
al aspecto técnico le falta todavía 
unos pequeños arreglos y una buena 
puesta a punto antes de echar a 
rodar por esas carreteras de Dios. El 
aspecto visual es ciertamente espec¬ 
tacular y salvo el típico pixelado de 
ladrillo que muestran los juegos de 
PSX, es de lo mejorcito que se ha 
visto derrapando por esta consola. 
La fórmula de juego es la acostum¬ 
brada: ganar carreras superando 
oponentes lijándoles los laterales y 
machacando los tiempos propuestos 
por la máquina. Acclaim tiene pre¬ 
visto su lanzamiento, esperémoslo 
así, para el próximo mes de Marzo. 


Clockwork Carnes ha aliñado su ensalada de 
velocidad con un modo de juego de lo más 
divertido. En este apartado disponemos de 
14 pruebas en las que desafiar nuestra 
pericia, y salud mental, al volante. 


Dreamcast está de enhorabuena ya que después de 
recibir con alegría juegazos como «Ferrari 355 
Challenge» o «MSR», «Vanishing Point» presenta 
un modo de juego que gustará a los conductores 
virtuales más temerarios. ¡Acelera Manolo! 

C on un retraso de casi un año, , 

por fin, Clockwork Games ha 
finalizado el desarrollo de 
uno de sus títulos más espe- 
rados: «Vanishing Point». El juego 
se desmarca ampliamente de ios 
arcades de velocidad normales 
gracias a un puñado de detalles 
que lo convierten en una experien¬ 
cia de conducción única. 

Para empezar, cuenta con la licen- 
cia de importantes fabricantes de ^ 
coches de todo el planeta. El dise- 
ño de la mayoría de ellos está muy ¿Of ljl 

cercano al de los reales, pero dan 
la impresión de parecer excesiva¬ 
mente compactos, como si se tratara de cu¬ 
bos rodantes, aunque detalles como el muy 
logrado efecto de suspensión alivian algo esa 
sensación. Desgraciadamente, cada vez que 
sufrimos un accidente las estructuras poligo¬ 
nales no se deforman por culpa del impacto, 
si no que permanecen intactas, lo cual le qui¬ 
ta realismo a la cosa; aunque hay que reco¬ 
nocer que los accidentes dan bastante vidilla 
por lo aparatoso que resultan -a veces te en¬ 
tra un algo que te duele hasta el corvejón-. 


• pasa por, hal 
móvil mifentr, 


conduce! 


Con un tiempo muy ajustado, debemos 
romper todos los globos saltando por las 
diferentes rampas del circuito. 


Los escenarios, bastante variados, se pierden 
en el fondo pero dan la impresión de estar 
más vacíos que un plato bien rebañao, prácti¬ 
camente sin objetos a los lados, lo que le da 
un aire soso en algunos momentos. 

El detalle principal que diferencia a «Vanis¬ 
hing Point» de los demás, es la forma en que 
se han planteado las carreras. Nuestro reto 
será ganar competiciones contra el tiempo, 
evitando a los demás adversarios y condu¬ 
ciendo como mandan los cánones: a todo gas 
y sin prudencia como Sor Citroen. Además, 
existe un peligro añadido en forma de 
tráfico que si bien no molesta en exce- / 
so, nos hará perder unos preciosos se- í 
gundos al menor despiste. Según gane-1 
mos carreras iremos abrirendo nuevos I 
circuitos y conseguiremos coches más I 
potentes. Este será el principal motor | 
de diversión: el instinto de superación 
que se nos propone carrera a carrera. 

Pero por desgracia el control no resul¬ 
ta lo que se dice sencillo, cuesta ho¬ 
rrores tomar las curvas ya que los co- 
ches se van demasiado de 
WÍ atrás -efecto culeo-, lo que 
{¡2 no gustará en demasía a los 
fanáticos de los arcades. 

Esta producción de Clockwork 
Games no ha decepcionado, 
pero tampoco cuenta con su¬ 
ficientes argumentos como 
para hacerse un hueco entre 
los grandes juegos de conduc¬ 
ción, léase «Ferrari 355 Cha¬ 
llenge». Aunque los que bus¬ 
quen algo diferente... quizás 
le encuentren su gracia. 

Nacho 


Poniendo el cacharro a la velocidad 
máxima que alcanza, y sin levantar el pie, 
debemos llegar lo más lejos posible. 


Puntuación 


Bien alto 


varíadosTpero 
resultan vacíos 
de detalle. 


Compañía: 

Precio: 

Género: VeU¡ ¡dad 


Clockwork Games 
8.990 Ptas 
Traducción: Si 


En un tiempo límite tendremos que trazar 
todas las chicanes sin pisar las líneas rojas. 


Objetivo: destripar todos los secretos de este 
juoqo y ganar las carreras sin que lo presión que 
impone el tiempo nos supere. 

Modo de juego: ¡/quiero ’ derecha cuidado cor 
el mini frena frena, ítenaaaaaaaa... 


N° de jugadores: 1 a 4 

N° de coches: +30 

N* de circuitos: 8 

Armas: 165/70 R13 

Violencia: verbal 


Compatible coa. 


Visual Memory 
Race Controller 


La tensión de derrotar al crono 
en la linea de llegada. 

El control es muy duro 


^ J^os coches odlean de 
muy mala manera 
iQuemad al mecánico? 


En esta misión el objetivo será pegar un 
salto evitando en todo momento tocar la 
zona oscura -granate- de la carretera. 















^ w 9 

"^divertido ponerle a los gusanos los 
nombres de los ídems de ios redactores. 


kj/sd da radas üy/J 
^V/atu-D V/cjrld Pciriy^ 
R su e^Jíidrún ds 


Conforme aniquilamos gusanos, 
el escenario se va resintiendo. 


Para situaciones, 
difíciles nada mejor 
que el teletrasporte 
o una cuerda. 


Teqrn17 


Team 17 nos propone misiones en las 
que debemos completar una serie de 
misiones con la sabia utilización de 
objetos. Disponemos de un tiempo 
limitado y, aunque resulta muy difícil 
finalizarlas, son de lo más enchuscante. 


1 - Esta es la sala de espera, donde los 
jugadores podrán conversar o tirarse 
los trastos a la cabeza. Desde aquí 
seleccionaremos una partida o la 
crearemos según nos apetezca. 


el apartado tradicionalmente más débil 
de la saga, lo que le resta algo de brillo al 
conjunto general. Aunque por lo menos no 
ha perdido ni el colorido preciosista de los 
escenarios, ni las graciosas animaciones, 
marca de la casa, de los gusanitos. 

El modo de juego no ha variado un ápice: 
plantear una estrategia para acabar 
con los gusanos del equipo contrario. 

Pero no temáis pues no estamos so¬ 
los; contamos con un armamento de 
lo más completo que debemos usar 
icón cuidado ya que cada misión 
cuenta con sus propias limitaciones 
V Si hay un detalle a 

destacar en esta 
¡I nueva entrega es 
" que Team 1 7 se ha 
dado cuenta de que 
¿¡Z lo más divertido es 

¿ -r» ( enchuscorse contra 

. * otras formas humo- 

m A noides con posible 

actividad cerebral, 
por lo que el juego 
® está enfocado al 

modo multijugador por internet 
Esto nos ahorrará invitar a los vacia- 
neveras para disfrutar de la opción 
¡ mas atractiva del juego Si nos gusta 
el universo gusanil y disfrutamos con 
los piques on-line, «Worms World 
Party» es lo mejor de lo mejoi 

Nacho 


D esde que allá por 1994 Team! 7 
lanzara su plaga de gusanos sobre 
los Commodore Amiga de medio 
mundo la fiebre por estos anélidos ha sido 
tai, que la compañía británica se ha visto 
casi en la obligación de fabricar amplia¬ 
ciones y extras para mejorar un concepto 
tan básico y divertido como maravilloso, y 
todo eso sin olvidarnos de que a lo largo 
de los años, «Worms» ha desembarcado en 
siete plataformas más. Con «Worms World 
Party» han rizado el rizo, poniendo en es¬ 
cena un buen puñado de novedades que 
entusiasmarán a sus incondicionales. 

La cosa en el aparta 
do visual ha cambia¬ 
do más bien poco 
Todo sigue dibujado 
al estilo antiguo, con 
lo que tampoco esta 
vez se ha potenciado 


Puntuación 


Notable alto 


2- Si nos decidimos por el lado creativo, 
podremos elegir entre el modo de juego 
cooperativo o bien todos contra todos. 
Pero hay más opciones que se pueden... 


Los escenarios son de 
lo’más cachondos... y 
alucinógenos. 


Objetivo: nabar con ei vecino quinto, con tu 
primo dn Aígoto y con esc- nglcsito listillo que 
tonto te dio lo vara en verano 
Modo de juego: ,‘iiqe un arma, apunta, .tlibra la 
potencia ) irequete boounuinium 


N° de jugadores: 1 a 4 

N° de fases: 

Modos de juego: TOO 

Armas: muchas 

Violencia: anélido ros ace a 


Requisitos Mínimos - 


Pentium 200 MMX 
32 MB de RAM 
MOdcro 33 6 bps 


grabadas 

-MJirtun' 

jft iles 

•como 


... cambiar en esta pantalla: darle más 
potencia a determinadas armas o 
poner más munición. Lo mejor será 
trastear a nuestro antojo por aquí ya 
que las posibilidades son casi infinitas. 


Disfrutar de partidas muitiju 
gador con esta maravilla. 

Es igual que los demas... 


PSX1PS2P-PC ]|Ñ 

64 j|GBC OC 

Compañía: 

Team 17 

Precio: 

6.990 ptas 

Género: Intcltyt <■ 

Traducción: Si 
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El hijo secreto 
DE MORTADELO 

En este apartado os traemos algunas de 
las ropas que puede utilizar nuestro 
calvete amigo, que nos serán muy útiles 
para la pasarela Cibeles y para completar 
las misiones que el juego nos trae. 
¡Tiembla Mortadelo, se te acaba el chollo! 


De matón de la mafia china, muy de 
moda en el mundo del hampa asiático. 


En Budapest, en el hotel, podremos ser 
como el botones Sacarino ese. 


Cuando paseemos por las junglas 
colombianas nos probaremos el modelito- 
guerrillero de armas tomar. ¡Guay! 


v á 

• 

* 

<flfc 

P ~ 

** i 

Cuando necesitemos pasar 
desapercibidos, en los barrios bajos, nada 
mejor que la ropa de pandillero etrusco. 

t- * 

-V 

Éf J 

4Ü? 


Si la ropa de matón en Hong Kong no es 
suficiente para dar el pego, nos podemos 
equipar con el batín chinesco de los 
s ecuac es de Lee Hong. ¡Ahz tles delicias! 

En la fase 
de 

práctica, la 
ropa de 


A esta distancia si fallamos es que 
nuestra vocación tiene que ver con la de 
Castañeros Nayjdeños... 


Hay algunos que 
necesitan más 
plomo para que 
te dejen 
tranquilo. 


/y u/.jiijdijl 

jójPdr 


Sí te gustan los*juegos^^ 
con misiones donde no 
hay que cargarse hasta 
el apuntador, sino que 
hay que utili zar-la- 
cabeza... «Hítman» te 
encantará. ¡Seguro! 

L a acción nos lleva a las carmes de 
un agente secreto, de esos que tra¬ 
bajan para una agencia que no saben que 
existe m las que limpian las oficinas, y que 
tiene más peligro que un gorila discoteque 
ro. Aunque no es de ex- 
trañar tanta adrenalina 
armada, porque nunca ’ 7 n0E 
es del agrado de nadie 
tratar con narcos . mafio- 
sos orientales, asesinos 
y demás gentes de muy 
mal vivir nocturno. 

lo interesante de «Hit- Hice bien en 
man* es que no hay que engrasar mí 
ir metralleta en ristre y , metralleta. 
cargarse hasta al apun- ~ 
tador, sino que de vez en cuando hay que 
poner en funcionamiento el cerebro y enla¬ 
zar pistas para resolver ciertas situaciones 
de un modo civilizado Así, habrá momen- 


IHum!, 
creo que 
aquí se 
está 

cociendo 

algo. 


Un AGENTE SECRE-TíCnSI 


rJrSSf&T 


tos en los que no nos quede más remedio 
que robarle las ropas al enemigo y, emulan¬ 
do al insigne Mortadelo, nos pondremos su 
disfraz para pasar desapercibidos a los ojos 
de cámaras de segundad y enemigos confe- 
■> sos. Obviamente, el 
I donante de estos 
* disfraces no se ven¬ 
drá a razones hasta 
que le incrustemos 
un proyectil en la zo- 
J na axilar a modo de 
A I amenaza. 

Una vez que decidi¬ 
mos el plan tendre¬ 
mos que llevarlo a 
cabo lo más discreta¬ 
mente posible, aunque nos pida el cuerpo 
darle al gatillo convulsivamente. Y es que 
no es recomendable llamar a todos los ma¬ 
tones del lugar para que nos hagan compa- 
nía y de paso nos quiten la po- 
c a energía de nuestro cuerpo. 


''¿4Le dará tiempo a subir sin 
sufrir .daños colaterales? 


"Creo que 
ya no le 
preocupa el 
jabón que 
tenía en los 
ojo**. 


Todo lo anterior nos lleva a afirmar que es¬ 
te jueguecillo, aparte de ser un excelente 
título de acción que satisfaría al prota de 
"Arma Letal", posee los suficientes argu¬ 
mentos para colocarlo en un lugar táctico 
muy recomendable para los más calmados. 
Y es que las armas con las que vamos a lle¬ 
var a cabo nuestras misiones son variadi- 
tas. Sorprende el lazo, que esta hecho con 
- una cuerda de piano y nos va a 

■ servir para vaciar de aire algu- 

■ nos conductos. Eso sí, hay que 
L practicar un poco porque este 
B movimiento requiere de cierta 

■ pericia y a las primeras de cam- 

• * I bio será difícil que nos salga. 

I Todo lo anterior sin olvidarnos 
I de los tradicionales recursos de 
I fuego y plomo tipo pistola de 
--I mano o el más ruidoso paquete 

■ bomba con el que vamos a cele- 
I brar unas fallas valencianas de 

* altura mundial. 
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SI NO 1.0 
PRUEBO», 
NO 1.0 CROO 

la verdad es que nuestros jefes en el 
juego no deben confiar mucho en nuestra 
destreza como agentes secretos porque 
así, de primeras, nos van a meter en un 
entrenamiento para ver si somos capaces 
de afrontar los peligros de la aventura. Y 
es que catar el pelaje del arsenal que 
vamos a tener en nuestras manos es el 
mejor camino para no morir malamente 


La práctica con el lazo... fundamental 
para la lucha cuerpo a cuerpo. 


Pasaremos luego a las armas de mano, 
que suelen sacar de más de un apuro. 


Tendremos, a continuación, una 
especie de falsa ciudad para practicar 
con los subfusiles. iTañun, tañun..! 


En otra galería está el famosísimo AK 
que nos espera para ser disparada. 


Conviene que aquí, con el fusil de 
francotirador, gastemos algo más de 
munición porque es un arma mucho 
más difícil de controlar. ¡AHORA! 


El modellto matón de 
barrio es lo que las 
vueve locas. 10 será 
esa desértica calva? 


N UN PELO DE TONTO 


En el apartado gráfico es un 
juego con bastante calidad en 
sus escenarios, que hará que 
nos parezca muy real lo que es¬ 
tá pasando en pantalla. Y es 
que tanto nuestro personaje 
como los demás adversarios 
están dotados de unos movi¬ 
miento extraordinarios que, 
cuando menos, trasmiten el re¬ 
alismo que necesita el juego 
-especial atención al currado 
modo de caer al suelo de los 
enemigos tras los impactos con 
nuestras armas-. El sonido es¬ 
tá también muy logrado, sobre 
todo ese zumbido de las balas que nos re¬ 
cuerdan al desembarco de Normandía de la 
salvaje peli de Spielberg llamada “Salvar al 
Soldado Ryan". Lo cierto es que en un pri¬ 
mer momento nos tiraremos al suelo bus¬ 
cando cobijo, aunque después nos limitare¬ 
mos a mover la cabeza de un lado a otro, 
instintivamente, con el objetivo de esquivar 
el más que previsible impacto. 


Seguro que en la mili le 
arrestaron por mal 
tirador. 


En fin, que «Hitman» nos hará pasar 
un rato pegados a nuestra pantalla 
intentando limpiarla de gentecilla de 
mal vivir con esas armas que ya pudi¬ 
mos ver en juegos clásicos de PC y 
que garantizan suficientes horas de 
enchusque como para tenernos aten¬ 
tos durante algunas semanas. 

Ese debe ser el objetivo de este pe¬ 
queño aprendiz de James Bond calvo 
que se ha colado de rondón en nues¬ 
tros ordenador Y lo ha conseguido sin 
despeinarse, por que ha sabido mez¬ 
clar todo lo que parece interesante 
en este género de matones & cía. con 
una calidad técnica más que acepta 
ble. Si de mayores queréis ser calvos y 
la sociedad os arrincona, no caigáis 
en los pecados de «Hitmann utilizan 
do las cuerdas de piano como lacitos. 

Angel 


EIOOS 
Por confirmar 
Traduce ¡on:Si 


Compañía: 

Preda 

Género: 


Objetivo: acabar con las mafias que operan por 
el mundo impunemente antes de que la sociedad 
pague por nuestra incompetencia. 

Modo de juego: ser mas ciu- e nqenioso que u» 
oponentes para derrotarlos sin escrupuios. 


¿Creéis que este es 
modo de llamar a 
un ascensor? 


N° de jugadores: 
N° de niveles: 

N° de personajes: 
Armas: 

Violencia: 


variadas 

media 


Necesita mucha maquina 


































pulsando los 
botones que nos 
indica (4). 


Vamos a las pist.is 


Cuando ya hemos 
dormido a las 
chicas del lugar 
con nuestros 
chistes, salimos a 
las pistas para 
ver qué hacen los 
jóvenes tenistas. 


Retamos .t alguien 


Como en orgullo 
no nos gana 
nadie, picamos a 
un chaval y 
aceptamos su 
reto: colar la bola 
en los saques en 
los cuadrados... 


unos 


N* de jugadores: 

N° de Personajes: 

N° de Pistas: 

Modo aventura: St 


Violencia: sobre tier 


aprenderemos a 
dar golpes altos 
(5) y bajos (6). 
Obviamente el 
objetivo es darle 
a las bananas... 


LOS JUEGOS 


Nos inscriben 

Acto seguido nos 
dirigimos a la 
recepción, donde 
toman nota de 
nuestros datos 
personales. 
Juegos & Cía., 13 
Rué del Percebe . 


icwjL^ua i 


Compañía: 
Precia 
Centro: ■ 


Nintendo 
5.990 PUs. 
Traducción. NO 


Objetivo: t>«scer realidad deseo a< nuestro 
padre do ser rico y e! nuestro de acabar siendo I 


Modo de juego: qa i u ?uuetd Dunlop ron 
fu* ¡ '.i y peqiíe eso que viene tan rápido 


En («Mario Tennis» también hay un modo 
donde cada personaje tiene un pequeño 
pasatiempo que debemos completar y que 
nos sirve de eficaz entrenamiento para 
perfeccionar nuestra técnica de juego. 


IrA ACADEMIA 

El modo aventura es bastante original y 
en él desempeñamos el papel de joven 
promesa que intenta abrirse paso en el 
mundo profesional. A continuación os 
describimos los primeros pasos de una 
estrella llamada J&C... 

Nos reciben 

mM Mgasar 
iiOl» X"... 

# -.Mj[ ¿ semblante muy 

VÍz ‘ risueño -debe ser 
I I que no confía en 

nuestra calidad-. 


Nos enseñan las instalaciones 

En un breve 
recorrido 
conoceremos 
todas las 
instalaciones... 
que si cafetería, 
que si gimnasio 
power... 


Llegamos al albergue 
^ E * Profesor nos 

^isiKisa ,nd,ca 9 ue e| 

—albergue será el 

^ ¿ descanso, donde 

Hj; I - * tenemos una 
mi | j habitación 
Rl _| compartida. 

Nos presentan a n uestro compi 

Con una sonrisa 


! de oreja 
el profes 
deja en I 

I habitacic 
presenta 
nuestro < 
de raque 


30 jvega&.-tín* 


, Donkey Kong 

Útil ejercicio 


r¡cJo> 


Tan sencillo 
como coger la 
bola que nos 
manda la 
máquina (1) y 
arrearle a la 
estrella (2). 

¡A por el récord! 


BOFA* MANOTAS 


Nintendo vuelve a repetir 
alineación con un título sencillote pero que tiene todos 
los ingredientes para triunfar rotundamente. 
Bienvenidos a la mejor cantera de la Copa Davis. 


L a versión con 64 bits de este juego lle¬ 
gó con la carta de presentación que sig¬ 
nifica tener entre sus protagonistas a 
toda la troupe de mascotas de la casa Ma¬ 
rio, Luigi, Donkey Kong o Baby Mario son al¬ 
gunos de los personajes que se han enfun¬ 
dado la camiseta Nike para competir por lo 
más alto del rankmg en la modalidad de te¬ 
nis portátil. Y lo tienen tan claro que man¬ 
tienen, como pueden, todas las opciones y 
modos de juego que nos enseñaron en Nin¬ 
tendo 64 

Para asombro de los que disfrutamos con 
«Mario Tennis», el trabajo de Camelot -ha¬ 
cedores de las dos versiones de «Mario 
Golf - ha vuelto a ser excelente, y no solo 
por las mencionadas 
opciones, sino porque 
la factura general del 
programa es la mejor 
que hemos podido ca 
taren los más de diez 
años que tiene de 
existencia Game Boy 


Nos vamos al bar 
Como la 


conversación con 
nuestro compi es 
un poco pesada, 
salimos del 
albergue y nos 
vamos al bar, a 
tomar coca-colas. 


Aplicamos los puntos al rankmi 

1 ' \ Una vez que 

[—p i v i á ' hemos vencic 
I f ^ ^ i en e l desafío 
H|LJ i cogemos los 

i puntos y los 
t—I , v , ... á aplicamos so 
2 nuestro jugai 
'.a ! ¡Vamos bien! 


Y eso que hay clásicos como «Tennis» o «Top 
Rank Tennis» con calidad suficiente como pa¬ 
ra tumbar a dos elefantes marinos. 

El caso es que «Mario Tennis» se vale de un 
único pilar alrededor del cual ha construido 
un edificio casi perfecto el control de los te¬ 
nistas. Con dos únicos botones y una serie de 
combinaciones podremos arrearle al contra¬ 
rio donde más duele, con dejadas, drives y re¬ 
veses colocados en el lugar de la pista que 
más nos plazca A partir de este punto, todo 
es coser y cantar porque las partidas son 
amenas, divertidas y, sobre todo, lar¬ 
gas porque nos obligan a aprender y 
mejorar en nuestras técnicas de gol¬ 
peo. Lo demás está chupao 

* Mario Tennis» es de esos tí 
tulos diseñados para llevar 
de día o de noche, de excur¬ 
sión o a la discoteca, para 
amenizar un rato de 
donde nos van a enseñar a 
ríe a la bola mientras com¬ 
petimos por un gran trofeo. 
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TRANSPER PAR 

Al igual que los Pokémon -edición azul, 
roja y amarilla- o «Mario Golf», este 
cartucho permite exportar los datos de 
nuestros jugadores a las tripas de 
Nintendo 64 para disfrutar de nuestros 
logros. Así amortizaremos las ptlas que 
vale, ¿no?. 


entrar en 
el menú de opciones, 
donde se gestionan 
las tres partidas que 
podemos guardar, y 
seleccionar la opción 
de comunicación con 
Nintendo 64... 

Lo demás lo hace sola 
la consolita. 


Baby Mario 
La máquina (3) 

nos manda la 
pelota y nosotros 
tenemos que 
devolverla 


3, 





















































La pantalla partida 
resulta molesta 


bombas 

explotan. 


OBJETOS DE MANO 


r;rrr rrmrFr: 
rnrr.n frnrrpF!: 


y ujur 


OBJETOS LANZADOS 


OBJETOS CAIDOS 


Si logramos golpear a 
Tom con el cazo sopero 
podremos dejarle 
empanao un buen rato. 
La pena es que tenga el 
mango tan corto. 


Con la sartén casi 
nunca fallaremos, 
pero golpear con ella 
puede llevarnos 
segundos o minutos. 
¡Es muy lenta! 


PORRAZOS A DIESTRO Y SINIESTRO 

FANTASÍAS ANIMADAS DE AVER Y DE HOY 


A paraguazos haremos 
entender a Tom que le 
conviene más dejarnos 
tranquilos. Posee gran 
longitud de alcance y 
es muy, muy rápido... 


La eterna caza del gato al ratón, o Tom frente 
a Jerry, sacuden nuestra PSX a ritmo de 
frenéticas carreras y divertidos mamporros. 

os archifamosos Tom y Jerry prota- 

gonizan su primera historia en 

Playstation tras dejarnos completa¬ 
mente alucinados con un cartuchito para 
Game Boy Color. En «Tom and Jerry: po¬ 
rrazos a diestro y siniestro», nuestro co¬ 
metido principal será, al igual que en la 
serie televisiva, hacerle la vida imposible 
al malvado gato Tom. A diferencia de la 
edición de Game Boy Color, el modo de 
juego utiliza en todo momento el formato 
de pantalla partida al estilo del mítico 
«Spy vs. Spy». Visualmente no estamos 
ante un título muy espectacular pues, si 
bien todo está en 3D, jugar sólo en media 
pantalla reduce el espectáculo y muchos 
detalles acaban por pasar desapercibi¬ 
dos. Aunque lo que termina minando la 
moral de cualquiera es que el escenario 
no variará durante todo el juego y las úni¬ 
cas novedades vendrán en forma de nue¬ 
vas trampas, armas y habitaciones que se 
irán abriendo según derrotemos a Tom. 


Lanzar la botella de 
leche tiene dos cosas 
buenas: la primera es 
que si fallamos dejará 
un charco y la segunda 
que es muy difícil fallar. 


ataca r a Tom. 

■■■■■■■i 


El pastel es el arma 
perfecta para humillar 
al plasta de Tom. Su 
defecto es que requiere 
demasiado tiempo para 
prepararse y lanzarla. 


Puntuación 


El yunque es peligroso 
de verdad y resulta 
gracioso ver a Jerry 
manejar este bicho de 
más de 20 kg. Resulta 
lento a más no poder. 


Tom y Jerry e. 


El único objetivo de este título es evitar 
las trampas que nos va poniendo Tom y 
zurrarle cuando nos cargue las alforjas. 
Para la bendita labor repartidora conta¬ 
mos con diferentes armas y trampas que 
debemos colocar sabiamente para minar 
su barra de energía. En otros casos, nues¬ 
tra misión fundamental consiste en utili¬ 
zar a otros personajes de la serie de tele¬ 
visión para ganar la partida. 

La cosa mejora algo, e incluso puede re¬ 
sultar bastante divertida, en el mo- 
^ do de dos jugadores; pero la mono¬ 
tonía del objetivo y no poder 
disfrutar de otros escenarios pesa 
demasiado por lo que terminare¬ 
mos apagando la consola y prefi 
riendo la divertida serie de televi¬ 
sión de toa la vida. 

Una gran idea que se ha quedado li¬ 
mitada por las pocas opciones que 
presenta. Y es que no es nada fácil 
trasladar el espíritu de un cartoon. 

Nacho 


Porrazos a Oieslro y Siniestro 


Suficiente 


Ubi Soft 
6.990 pta* 
Traducción: Si 


Compañia: 

Precio: 

Género: ule 


¡Mucho ojo cuando nos 
acerquemos a la bomba! 
Si no vamos con cuidado 
podemos saltar por los 
aires y eso... muy bueno 
que digamos no es. 


Objtttar. intentar por las malas que Tom no nos 
haga 1 • .ida imposible -jamas batalla cjmpai 
tan devastadora tuvo escenario tan domestico-. 

Modo de juego: oge un objeto contundente y 
para mayor gloria roedora i¿umba! 


Para coger el pastel de 
gelatina debemos ir de 
puntillas, para no 
resbalar, agacharnos y 
después lanzárselo en 
fó los morros a Tom. 


N° de jugadores: 

N* de niveles: 

N® de personajes: 4 

Armas: cacharrería 

Violencia: domestica 


Compatible con. 


Dual Shock 
Memory Card 


Especialmente útil será 
dejar la piel de plátano 
en medio de una 
puerta. Así el incauto 
de Tom se esmorrará 
contra el suelo. ¡Uuuuy! 


Poder emular la divertida serie 

óe televisión 

los niveles no cambian. 


al primer 
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,Si queremos ganar 
• más pasta que Bill 
;Gates tendremos 
ique saber lo que 
leí público quiere. 


¿Es normal que la montaña rusa se pare aquí? 


La famosa saga de Bullfrog -y ahora Electronic Arts- 
nos devuelve la vieja idea pero renovada con 
algunas mejoras que se dejaron en el tintero el año 
pasado. A ver qué tal lo han hecho... 


C uando la primera de sus versiones vio la 
luz allá por el 94, muchos fuimos los en- 
chuscados del mundo que nos aferramos 
a la gran idea que nos ofrecía al convertirnos 
en dueños, constructores, arquitectos y ges¬ 
tores de nuestro propio parque de atraccio¬ 
nes. Aquello se llamaba «Theme Park» a secas 
y los formatos que visitó atendían al nombre 
de Mega Drive, Mega CD, Super Nintendo, 
PC, 3DO, Saturn y la eterna Playstation. 
Evidentemente por aquel entonces ninguna 


empresa tenía el poder tecnológico de ahora 
pero al fin y al cabo lo que nos interesaba te¬ 
nía más de idea original que de espectáculo 
pirotécnico. Bullfrog había dado en el clavo. 
Y es que la cosa es tan simple como que te¬ 
nemos que crear un parque de atracciones y 
gestionarlo a base de hacer contratos o su¬ 
biendo o bajando los precios de las patatas 
fritas, hamburguesas y coca-colas. 

Sí, ya sabemos que esto mismo lo pudimos ha¬ 
cer el año pasado cuando resurgió de sus ce¬ 
nizas «Theme Park» para apellidarse World y 
acudir en un completo 3D a nuestros ho¬ 
gares pero... si la ¡dea funciona y di¬ 
vierte ¿por qué van a cambiarla? 

Bullfrog nos regala el reto de fabricar 
la zona recreativa más grande en el 
paisaje que queramos de Land of In- 
vention, Polar Zone y Arabian Nights. 

Lo mejor, sin duda, es que se han in¬ 
cluido retos que debemos resolver y 
que pocas veces cambian: expandir 
nuestro parque hacia zonas de la peri¬ 
feria deshabitadas y llevar nuestras 
cuentas siempre con un gran 
margen de beneficio. 

Pero en lo que más disfrutare¬ 
mos será probando las atrac¬ 
ciones que nosotros mismos 
pongamos en marcha, ya que 
una vez construida, «Theme 
Park Inc» nos dará la oportuni¬ 
dad de subirnos y sentir las 
mismas emociones que los vi¬ 
sitantes. Eso sí, rezaremos un 
poquito mientras subimos y 
bajamos porque, la verdad, no 
confiamos mucho en nuestro 
ingeniero jefe del proyecto. 


Para que todo este cotarro no sea un caos, 
tendremos que estar muy atentos a nuestro 
correo electrónico, que nos ayudará a tener 
controlado todo el parque mediante avisos. 
De esta forma podremos estar informados de 
lo que le gusta, o no, a la gente, de si los em¬ 
pleados que contratamos con toda la ilusión 
del mundo son más vagos que nuestro ma- 
quetador ¡efe, y si nuestras atracciones se 
han averiado o están a punto de hacerlo. 

A partir de ahora utilizaremos mucho más el 
lema: iven al parque!, ya que con tanta di¬ 
versión lo único que nos importará es crear y 
crear atracciones por todo el mundo hasta 
que hayamos disfrutado de todas las expe¬ 
riencias posibles. ¡Que esto no marea! 

Gustavo 


Theme Park Inc 


PSX J PS2'P’PC ]|N64 JGBC f v f DC 


Compañía: 

Preda 

Género: Est» 


Electronic Arts 
Por confirmar 
Traducción: No 


Las camaras” 
son increíbles? 
y podemos- 


acercarlas 

alegarlas 

estrujarlas.. 


Las montanas rusas de 
agua son las que más 
gustan. ¡A mojarse! 


Mediante un 


sistema 


podremos 
probar que tal 
funcionan las 


atracciones. 




Construye una montana rusa 


A? .. .*• S*. . "^»i 


Lo primero que debemos Hacer es 
seleccionar la opción que nos permite 
edificar (1), a continuación 
seleccionamos el menú atracciones (2) y 
después elegimos cuál deseamos. En este 
caso es una montaña rusa (3). 


- ’• ■ »• > - r 


Después de elegir el lugar donde la 
vamos a construir, tenemos que crear 
una entrada (4) y una salida (5) que 
tengan acceso a un paseo o acera del 
parque. De no existir, nadie podrá entrar 
en la montaña rusa. 


Ahora llega lo más difícil: construir los 
raíles y las vigas que llevarán a las 
vagonetas hacia una espectacular caída. 
Tendremos que utilizar las distintas 
herramientas (6) que os detallamos... 


• Ideal para construir raíles de 
nuestra montaña rusa. 

• Loopings sin necesidad de 
mojarnos en la altura. 

• Pincha aquí y podrás subir y bajar 
las vigas para crear desniveles. 

• Con esto creamos un looping pero 
con una altura exacta. 

• Para girar las vías hacia el lado 
que desees. Run, run... 

• Si quieres inclinar a un lado los 
raíles pincha aquí. 

• Con esto cambiarás las vigas de 
lugar... para enmendar errores. 

• Para colocar más vigas y obtener 
más seguridad. 

• Elimina un tramo del raíl con solo 
diquear en esta opción. 

• Para eliminar cualquier viga que 
nos moleste. Dicho y hecho. 










































ACORUÑA 

A Coruña C' Donantes de Sangre, I ¿981 14S 111 
Santiago de C. C/ Rodríguez Carracitío, 13/981 599 288 

ALICANTE 

Alicante 

• CC Gran Vía Local B 12 Av Gran Vía s/n ¿965246951 

• C/ Padre Mariana. 24 <T965 143 998 

Bemdorm Av los Limones, 2 Edif Fuster-Júpiter -Í 966 813 100 
Elche C / Cristóbal Sanz 29 ¿965 467 959 

ALMERÍA 

Almería Av de La Estación, 14 ¿950 260 643 

BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C C Porto Pi-Centro • Av J Gabnel Roca, 54 ¿971 405 573 
IbizaC/ Via Púnica, 5/971 399101 

BARCELONA 

Barcelona 

• CC Glories Av Diagonal,280 ¿934 860 064 

•CC La Maquinista Cl Ciudad Asunción, s/n ¿933608174 
•C/Pau Claris, 9? ¿934126 310 
•C/Sants. 17 / 932 966 923 

Badalona 

• Cl Soledat, 12 ¿ 934 644697 

• C C Montigala 0 Olof Palme, s/n ¿934 656 876 

Barberá del Valles C C Bancenlro A-18 Sal 2 ¿937 192 097 
ManresaCC Olimpia L 10 C/A Guimera,21 ¿938721 094 
Mataró 

• C/ San Cnstofor, 13 ¿937 960 716 

• C C Mataró Park O Estrasburg, 5 ¿937 586 781 

BURGOS 

Burgos C C la Plata, Local 7 Av Castilla y León ¿947 222 717 
CÁCERES 

Cáceres A* Virgen de Guadalupe,18 ¿927 626 365 
CÁDIZ 

Jerez Cl Marimanta 10 ¿956 337 962 

CASTELLÓN 

Castellón Av Rey Don Jaime, 43 ¿964 340 053 

CORDOBA 

Córdoba C/ María Cnstma, 3 ¿957 498 360 

GIRONA 

Girona C' Emm Grahit, 65 ¿972 224 729 
Figueres d Morería, 10 ¿972 675 256 

GRANADA 

Granada Cl Recogidas, 39 ¿958 266 954 
Motril C/Nueva, 44 Edil Radiovisión '¿958600434 

GUIPUZCOA 

San Sebastián Av Isabel II, 23 ¿943 445 660 
Irun O Luis Mariano, 7 ¿943 635 293 

HUELVA 

Huelva C! Tres de Agosto, 4 ¿959 253 630 

JAÉN 

Jaén Pasaje Maza 7 ¿953 258 210 

LARIOJA 

Logroño Av Doctor Mugica 6 ¿ 941 20 7 833 

LAS PALMAS DE G CANARIA 
Las Palmas 

• C C La Ballena, Local 1 52 ¿928 418 218 

• P*deChil. 309 ¿928 265 040 

Arrecife C/ Coronel I Valls de la Torre 3 ^ 928 817701 
LEÓN 

León Av República Argentina. 25 ¿967 219 084 
Ponferrada Cl Dr Flemming. 13 ¿987 429 430 

MADRID 

Madrid 

• C/Preciados. 34 ¿917011 480 

• P 4 Sama Mana de !a Cabeza, 1 ¿915 278 225 

• C.C La Vaguada. Local T-038 ¿913 782 222 

• C C Las Rosas, Local 13 Av Guadalajara. s/n ¿917 758 882 
Alcalá de Henares C I Mayor, 58 ¿ 918 802 692 
Alcobendas Cl Ramón Fernández Guisasola, 26 7916 520 387 
Getafe O Madrid, 27 Posterior ¿916 813 538 

Las Rozas C C Burgocentro II Local 25 ¿916 374 703 
Móstoles Av de Portugal. 8 ¿916171 115 
Pozuelo Ctra Humeta. 87 Portal 11, Local 5/917 990165 
Torrejón de Ardoz C Ó Parque Corredor, Local 53 ¿916 562 411 
MÁLAGA 

Málaga 0'Almansa, 14<¿952615292 
Fuengirola Av Jesús Santos Rem, 4 ¿952 463 800 

MURCIA 

Murcia Cl Pasos de Santiago, s/n ¿968 294 704 

NAVARRA 

Pamplona G Pintor Asarta 7 ¿946 271 806 

PONTEVEDRA 

Vigo Cl Elduayen, 8 ¿986 432 682 

SALAMANCA 

Salamanca O Toro, 84 ¿923 261 681 

STA CRUZ DE TENERIFE 

Sta. Cruz Tenerife Cl Ramón y Cajal. 62 ¿922 293 083 
SEGOVIA 

Segovia C C Almuzara Local 21 d Real, s/n ¿921 463 462 

SEVILLA 

Sevilla 

•CC Los Arcos Local B-4 Av Andalucía, s/n ¿954 675 223 
•C.C Pza Armas LocalC-38 Pza Legión s/n¿954915604 

TARRAGONA 

Tarragona Av Catalunya, 8 <¿977 252 945 

TOLEDO 

Toledo C C Zoco Europa, Local 20 • Cl Viena, 2 <¿925 285 035 

VALENCIA 

Valencia 

• 0/ Pintor Benedito. 5 '0963 804 237 

• C.C. El Saler, Local 32A- d El Saler, 16 ¿963 339 619 

VALLADOLID 

Valladolid C C Avenida - P 2 Zornlla, 54-56 0983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza Arriquibar 4 ¿944103 473 

ZARAGOZA 

Zaragoza 

•C/AntonioSangems 6 ¿■976536156 VVo, 

• Cl Cádiz,14 ¿ 976 218 271 XfTu&V 
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HALF UFE 
GENERATION 2 


BLADfc: THE EDGE GROUND CONTROL 

OF DARKNESS +DARK CONSPIRACY 


F1 RACING CHAMP. 
SEASON 2000 


ESPN W. X-GAME 
SNOWBOARDING 


tUlfttlI 


THE LEGEND 
OF DRAGOON 


FEAR EFFECT 2: 
RETRO HELIX 


FINAL FANTASY IX 


DIGIMON WORLD 


PHANTASY STAR 
ONLINE 


METROPOLIS 
STREET RACER 


LEGEND OF ZELDA 2: 
MAJORA S MASK 


TOM & JERRY: 
FIST OF FURY 


POKEMON PUZZLE 
LEAGUE 


DONALD COUAC ATTACK 


E LION KING: SIMBA S 
iIGHTY ADVENTURES 


POKEMON 
TRADING CARD 


BATMAN OF THE FUTURE: 
RETURN OF JOKER 


[ pedidos por teléfono 


[ pedidos por internet 


y Videojuegos 


Playstation B 


PlayStolionc? 


Playstation B 


Playstation B 


Playstation 2 



























































e stamos ante el típico ejemplo aca¬ 
démico que nos ponen los profeso 
res para explicar la relación causa efecto; 
"juego novedoso y divertido que se pone a 
la venta, triunfa y al año siguiente segun¬ 
da parte al canto con nuevos niveles y grá¬ 
ficos algo más maqueaditos" Pues señores, 
«Fear Effect 2 Retro 
Helix» cumple esta ley ¡ 
al pie de la letra 
Uno de los detalles íi 
gratamente destaca- | 
bles de «Fear Effect» K 
era, sin duda, su ma- T 
gistral ambientación 
Kronos supo mezclar 


sabiamente la apariencia visual de un 
anime con ese estilo frío, agobiante y 
tenebroso marca "Blade Runner", todo 
ello convenientemente enmarcado en 
unos escenarios en FMV -fullmotion vi¬ 
deo - de lo más interactivos con perso¬ 
najes completamente poligonales 

I Estaba claro que 
una fórmula tan 
H atractiva era sus- 
H ceptible de ser ex- 
3 primida. al menos, 
3 una segunda vez, y 
3 Kronos no se ha cor - 
¡ tado un pelo para 
| darle vidilla a la caja 
, registradora Tam- 
J poco queremos de- 

I ■■■■■■■■■ cir que todo siga 
i igual, se han optimizado los tiem¬ 
pos de carga, los escenarios son 
algo más nítidos y las animacio¬ 
nes de los personajes y enemigos 
son mucho más suaves y reales. 
Pero en general, los cambios efec¬ 
tuados no son, ni muy importan¬ 
tes ni muy espectaculares 
La acción de «Fear Effect 2 Retro 
Helix» se sitúa unos años antes de 
j los sucesos de la primera parte La 
principal fuerza que nos impulsa a 


La mirilla verde nos indica que tenemos 
al enemigo a tiro y bien centradito 


/Cíelo Santo esta chica está ardiendo^ 
■¿qué puede apagar su fuego... quizá s 4 
la sangre de sus enemigos? 


ntinuación de una 

Í 'Tas aventuras 
s interesantes y 
íresantes del año 
sáflo, lástima que 
I cdmbios no sean 
i interesantes 
Tufdebieran... 


Uno de los mejores detalles de «Fear Effect 2: Retro Helix» es lo cómodo que resulta 
moverse por el inventario. Para cambiar de arma, utilizar un objeto o salvar la partida, 
sólo tenemos que elegir en la parte inferior de la pantalla la opción deseada. 


ia xmiT rif: r 


Rain Quin 
engancha- 
no podrás 
quitar la 
vista de sus 
^dulces ojos. 


El botón de 
acción será, como 
no, el pulsador X. 
Dependiendo si 
llevamos un arma o 
un objeto, 
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agarrarnos al mando sigue siendo 
sin duda sus dos bellas y sexys pro- ... . 
tagomstas Paladinas del carisma, el tra¬ 
bajo en equipo, la lealtad a ultranza y la 
lencería fina, además saben defenderse de 
todo tipo de armas a la perfección junas 
angelitas que no han roto un plato vamos 1 
El factor clave del juego sigue siendo la im¬ 
parable y espectacular acción de la que ¡ 
hace gala. Desde el principio contaremos 
con un armamento que ya querrían para si 
los deis W A T, y qué decir de lo enemigos.: 
como a nosotros nos gustan, nada de sim¬ 
ples monigotes que disparan cuando fes 
hacemos pupa Los muy listos saben cómo 
sacarse las sandías del fuego en todo mo¬ 
mento y ponernos en aprietos apretaos 
El infierno, y lo que nos puede hace amar u 


odiar a este juego, viene por cuenta de los 
puzzles Parécenos que Kronos ha ideado 
unos rompecabezas muy interesantes, sí, 
pero en ocasiones demasiado difíciles, cre¬ 
emos que se han pasado tres pueblos, ya 
que hasta el detalle más nimio puede 
convertirse en esa pista que nos abra la 
puerta fantástica o nos salve la vida 
«Fear Effect 2 Retío Helix» es una bue¬ 
na aventura, pero poco original en su 
concepto Divertida si nos fascinan re¬ 
tos como resolver puzzles ilógicos o 
disparar más que el dedo del Eastwo- ^ 
od, pero desgraciadamente estamos ■ 
ante el típico más de lo mismo 


sobrevivir 
rodeada de 
x* enemigos, 
hacen falta 
pgpjlas y 


Su oscuro pasado nos dejará con la boca 
abierta. Acompaña a Hana en sus misiones y 
está especializada en componentes 
electrónicos. Sin duda la rubia del grupo, 
pero de tonta ni un pelo, que va depilada. 


La protagonista de la primera edición vuelve 
a la carga con curvas remodeladas y recien 
asfaltadas, amén de unos modelitos que ya 
quisiera Lara Croft. Es la líder de todas las 
misiones de «Fear Effect 2: Retro Helix». 


Objetivo: :umplir con éxití distintas n*sion^ -n 
localizaciones dei mundo rinscubrtr 
el que esconde Ram 

Modo de juego: dispar* todo ¡o t*u* » muev* 
Ttuthc cuidadito on sallarse los 


Compatible con 


N° de jugadores: 

N° de presonajes: 4 

N° de fases: 5 

Armas: ellas 

Violencia: bastante gore 


Memory Card 
Dual Shock 


Las protagonistas 

Los puzzle s son IMPOSIBLES. 

Es más de lo mismo. 


DOS HSROÍNaS MUV SGXVS 1 

In «Fear Effect 2 Retro Helix- •» posible manejar un total de cuatro personajes para todas 
las misiones disponibles Sin embargo, el mayor atractivo del asunto será meternos en la 
piel de las dos heroínas tienen sensualidad, carácter y... ¡muchas armas! 

/ Hana Tsu-Vachel 
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Un multijugador muy limitado 


Este trabuco de 
principios de siglo 
más bien parece una 
trompeta futbolera. 


Hasta cuatro jugadores pueden 
disfrutar de unas batallitas a pantalla 
partida. Para que esto ocurra, el 
multitap será necesario. Así que a 
dejarse los duros tocan... 


No está mal 
esta miní-gOfa 
disparas y 
vuela todo por 
los aíres. 


Los enemigos a elegir son los que 
hemos abierto previamente en las 
fases del modo Historia del Juego. 


Los 

enemigos 

pueden 

dispararnos 

desde 

cualquier 

lugar... 


-A tro juego a la Quake llega a 

I { _) i PlayStat¡on2 tras el buen sabor 

v—I- y de boca dejado por «Unreál Tour- 

nament»; y aunque «Time Splitters» no es lo 
que se dice un gran título, logra concreces el 
objetivo para el que fue concebido: divertir. 
Eidos ha encargado a Free Radical Design un 
arcade 3D alfviatensiones que supure acción 
por todos sus poros: y es que no tendremos un 
momento de respiro -tampoco lo vamos que¬ 
rer-. Esa habido, sin duda, la razón<jue nos 
ha emocionado los dedos de «Time Split¬ 
ters»; su acción sin complicaciones, o lo 
que es lo mismo, tiros y más tiros. 

Lo que ya no nos ha entusiasmado tanto es 
comprobar el escaso aprovechamiento de la 
potencia de la consola. No se exprimen sus 
posibilidades ni por asomo, y es una auténti¬ 
ca pena porque el planteamiento del que se 
ha dotado al juego resulta muy espectacular. 


m armas se 
? pesaditos. 


Ser sigílpso te 
llevará a 
situaríone* tan 
favorables, o 
J traicioneras, 
Acornó ésta. 


Puntuación 


En el modo 
^multijugador 
podemos 


atXfoar el 
mapa. 


Notable 


Compañía: 

Precia 

Género: 30 


Free Radical Design 
10990 Pías. 
Traducción: Sí 


PUEBLO ANO 1950 


CLOACAS AÑO 2005 


PLANETA X AÑO 2020 


Objetivo: >< o* s - de V diferente! 
ca* cor. ' idos los T ime Spíitte^ Para elle 
“Taremos on un arsenal o* a^mas alucinan! 

Modo de juego: avanza' diso*' ar 
oirá,- • oo*“ •.><• objeto, deparar * corrí 


Uno de los detalles 
más importantes en 
«Time Splitters» es 
la variedad de fases 
disponibles. 

Aunque el desarro- 


N* de jugadores: 
N* de fases: 

N° de personaje! 


Compatible 


Memory Cart 
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íQueise nos ha desrilícaol 
Y allí no hay Samur. ®V#L_ 


La^cciotf ^s tan * 

*ií5?je qoe 

acabaremos 

JógShdiH^r- ... 

iñtúítívamenfrí? 1 


Ef^nodo de^, 
cuatro playérs 
es de lo 41 
mejorcito. 


Cada 
personaje 
posee un 
golpe 
especial. 


Una de las sorpresas más gratas que nos hemos 
encontrado este mes ha sido este título que nos ha 
regalado la acción que faltaba en nuestras vidas. 

T anto si conoces la historia de este pe- rán acabar con nuestra existencia usando to- 
culiar héroe como si no, tienes que da suerte de malas artes, 
probar esta maravilla que nos ha cau- Cuando encendimos nuestra Dreamcast y 
tivado hasta tal punto que nos estamos plan- nos pusimos al tajo en la primera partida, si 
teando indagar en su vida de adalid ternera- hemos de ser sinceros, no nos enteramos de 
rio. Y es que viendo quién está detrás del nada La lluvia de balazos y mamporros que 
asunto no nos extraña lo más mínimo este llegaba de todas partes nos tuvo, primero, 
vendaval de juego. Capcom, una vez más, nos desconcertados y al segundo siguiente be- 
demuestra que sabe muy bien lo que hace sando el frío suelo con un balazo incrustado 
cuando empieza a programar. en el cuerpo; icomo para pensar en ponernos 

El juego en sí es un arcade de lucha que nos de pie y pelear para sobrevivir! Pero en cuan- 
invita a descubrir escenarios plagados de ha- to nos serenamos y recordamos nuestro pa- 
bitaciones con la única excusa de acabar con sado de soberbios jugadores no tardamos ni 
el master o jefe final que allí habita. Pero no un pis pas en cogerle el tranquillo Y mira que 
penséis que el empeño va a resultar fácil; había personajes contra los que combatir, 36 
Capcom ha decidió complicarnos la vida do- ná menos, y escenarios que recorrer con ale- 
tando a estos boss de una poderosa escolta gría, 18 p'al cuerpo, pero estábamos embar- 
formada por decenas de esbirros que intenta- gados de emoción Nos encontramos de todo 

lo encontrable: bosques oscuros con más lo¬ 
bos que pájaros y hasta laberintos donde el 
más listo de los minotauros sería capaz de 
perderse. Cada escenario albergaba 
ítems escondidos en cajas, bidones o 
piedras, que nos daban velocidad y re¬ 
sistencia. Incluso de vez en cuando 
aparecía un arma útil que usar contra 
el monstruo más vacaburro sin tener j 
que acudir al tenedor. 

A pesar de contar con varios modos 1 PS 
multijugador, se echa en falta la posi- I 1 


bilidad de conectar nuestra consola a la red 
para darle una paliza a cualquier terráqueo 
vacilón . Por esta vez tendremos que confor¬ 
marnos con conectar cuatro mandos a sus co¬ 
rrespondientes puertos y atizar a nuestros 
amigos o familiares con todo lo que tenga¬ 
mos a mano, ya sea sólido, corrosivo o inclu¬ 
so fotoeléctrico... Y si hubiere duda, crear un 
grupo para demostrarle a ese amasijo de ca¬ 
bles y chips quién es el que manda. 

Sus recargados escenarios y efectos lumino¬ 
sos le dotan de una calidad gráfica sin prece¬ 
dentes, y la increíble jugabilidad que ha de¬ 
mostrado le convierten en imprescindible 
para los amantes de los combates bonitos y 
rápidos. ¡Menudo es el Spawn este\ 

Gustavo 


Para que podamos elegir nuestro peculiar 
modo de lucha, Capcom nos ofrece la 
posibilidad de combatir a base de: 
mamporros, proyectiles, o... iagilidad! 


> combatientes de esta 
i¿an armas de fuego y 
la magia para luchar. 


Existen dos tipos 
especie, los que u< 
los que se sirven i 

El prota del 
juego optará 
por acribillar ; 


todo el que se > - 
interponga en 
su camino, ■ 
pero también 
se servirá de sus < 
sus enemigos. No 


Para apuntar 
podremos usar 
cstaráfnara 


A diferencia 
de nuestro 
héroe, este 
singular 
mediometro 
tiene como 
arma 

principal la 
»car a las 
rgo o el veneno 


Puntuación 


Notable alto 


Sobran las palabras cuando uno de estos borricoides se cruza 
en nuestro camino y sus músculos se tensan ante nosotros. 


Estos guerreros basan su estrategia en la velocidad y agilidad de sus 
movimientos y saltos. Unos usan armas blancas y otros proyectiles. 


Compatible con. 


N* de jugadores: 
N° de personajes; 
N* de fases: 
Armas: de 

Violencia: 


Visual Memory 
Rumblí Pack 


Esta bestia negra y tarda de A este le va el fuego y las 
más de dos metros de eslora Fallas valencianas en Marro, 
utilira sus puños enguantados También posee la suficiente 
en pinchos como arma letal. técnica como para blandir si 
Como te plante un turdoto lanza con tal estilo que no n 
vete olvidando de tener vida quedara posibilidad alguna < 
social en unos cuantos meses, volver a respirar. iAnimal! 


Esta bella combatiente Con guerreras como esta da 

concentra toda su fuerza en gusto luchar, y es que además 
una lanza que utiliza con suma de su agilidad y rapidez es 

destreza. Es rapide, bella y capaz de lanzar un peacho 

nada fácil; como le pidas el rayo de luz con potencia 

número de móvil te asestará suficiente para dejarnos más 

un #$#3 que te dejará fino sonaos que un bafle discoteca 


La acción, las armas, los esce¬ 
nario*, tos personajes... 

Es algo caótico. 


PSX^PS2 J PC 1JN64* 

IcBCp-DC j 

Compañía: 

Capcom 

Precio: 

9.490 ptas. 

Género: Arcade 

Traducción: NO 

Objetivo: aiKdar romo único superviviente de la 
zona dondh te hayan introducido cuanó» escarr 1 

pe la lluvia de balazos. 


Modo de juego: iispara, golpea si s* levanta B 

vuelve a disparar y a golpear 

■■■MHBMiaMBinK' 
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[editor de Mapas 


Antes de ponerle nuestras zarpas 
encima, tendremos que iniciar una 
nueva partida y, pacientemente, 
configurar todos los parámetros. 
Luego seleccionamos Lanzar Editor. 


Lo siguiente será inventarnos el tipo 
de suelo deseado. Activision nos ha 
preparado una paleta muy completa, 
con todo tipo de opciones para 
satisfacer los gustos más exigentes. 


Ahora llega el turno de ubicar cada 
cosa en su justo sitio, así iremos 
emplazando infraestructuras, 
edificios y demás complementos para 
darle vidilla al escenario. 


^STRATEGIjJJ^STADO PURO 

Para muchos es uTft rejfflo s mejores, y más 
completos, juegos déngtrategia que se haya 
creado jamás; parcPotrosho pasa de ser un 
título aburrido y lenfeque lo único que prov< 
es una leve sensqfcidfate: amodorramiento. 


Y puesto el escenario faltan los 
actuantes; podremos elegir de entre 
más de 100 unidades y vehículos. 


C on este título llega la consagración 
de una de las más famosas trilogías 
que Activision haya creado jamás. 
Nuestro objetivo será manejar todas las 
civilizaciones que han existido, existen y 
existirán; el mismísimo Napoleón mata¬ 
ría por echarle el guante a este juego. 
«Cali to Power II» no os dejará indiferen¬ 
te, de eso podéis es¬ 
tar seguros, nada 
más echarle un vis¬ 
tazo resulta obvio 
que estamos ante 
un juego que, lejos 
de pasar desaperci¬ 
bido, está predesti¬ 
nado a despertar 


Í sentimientos de amor desaforado u odio 
visceral hasta la nausea. 

Se trata de uno de esos programas desa¬ 
rrollados para satisfacer las necesidades 
de un público muy selecto, que gusta de 
- la dinámica de los juegos de estrategia 
“ por turnos; o lo que es lo mismo, primero 
m te toca a ti y luego, aparta, que voy yo. 


edad en 
la que nos 
encontremos; 
de otra forma 
sería un caos total. 

Sin duda alguna lo 
que más nos ha llama¬ 
do la atención de este j 
programa ha sido la 
gran cantidad de cambios, 
indudablemente para me¬ 
jor, que los programadores 
han introducido con respec¬ 
to al anterior programa. De 
esta forma contaremos con 


Llegamos al momento de ajustar 
parámetros de nuestro mapa como: 
agresividad del rival, cantidad de oro 
con la que comenzaremos... 


;— — - | Controlaremos todo 
tipo de personajes 
pasados, presentes y 
futuros y nuestra m¡- 
^ sión será guiarlos por 

el tiempo en pos de 
conseguir desarrollar 
la mejor tecnología 
del planeta. Entre las 
posibilidades que en- 
Sggjifff cierra, se da la origi- 
| nal circunstancia de 
poder enfrentar en 
un mismo escenario, burlando 
el natural curso de la historia y f 
siempre que seleccionemos un M 
escenario y no una misión, a A 
personajes de épocas tan dispa¬ 
res y alejadas como Toro Senta¬ 
do y William Wallace. iMítica É 
confrontación! Pero esta facili- fl 
dad sólo será aplicable a los je * 
fes, puesto que las unidades 
con las que combatiremos se 
amoldarán perfectamente a la 


Con cacflFl 

nueva 

partida 

aparecerá 

la opción 

tutorial. 


Tan sólo nos resta salvar la partida y 
lanzar nuestro desafío sobre el hatajo 
de temerarios que quieran penetrar 
en nuestro terreno. ¡A triunfar! 


Podemos elegir entre 
dos formas de juego: 
viva la vida, o misión 
con fin determinado. 


L*s ciudades 
^tienen más 
-Opciones que 
un móvil. 


* 
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Co>iTtr«fa~ 


Administración de Ciudades 


Compañía. 

Precio: 

Género: Sstrdtegi^ 


Ac ti visión 
7.995 ptas 
Traducción: Sí 


Objetivo: hacr' progresar \¿ tecnología de iu 
civilización baste alcanzar ei futuro y controlar 
todos ios avances científicos 


Modo de juego: 'tití/a \<¡ ^be/ ^ que esta 
sobre ios hombros- para llevar a cabo tu tarea 


N° de jugadores: 

Diplomacia: mas te vale I 
Años que dura: 6300 8 

Armas: pack tutiplén 8 

Violencia: histórica 


La gran cantidad de opciones 
disponibles 

Gráficamente le falta algo... 


Requisitos mínimos 

Pentium 166 MH/ 
64 MB de RAM 
Aceleración 3D 
opcional 


Lo primero es contratar un alcalde y 
darle un , en este caso 

atacar. 


es ver si la 
producción 
va bien o 
si 

necesita 
de algunos 


Para que nuestra ciudad se convierta 
en la envidia del planeta, y esté bien 
controlada en todo momento, 
tendremos que poner especial énfasis 
en ejercer una buena administración. 
Si queréis saber cómo lo hacen los 
' estrategas de raza... ahí va esto. 


: 1 , 1 , 


. w> - t^irhana "" ■ 

R*CalM*l tf 1» 


■Fpciotfés plra hacer. 


prdspe^r una ciudad. ^ 


el sistema diplomático más completo 
que hayamos visto. Entre otras posibili¬ 
dades, nos permitirá crear alianzas, con¬ 
flictos o, si lo deseamos, pedir ayuda a un 
estado vecino sin necesidad de tener que 
devolverle el favor. Otra cosa a destacar 
es lo bien que se ha calibrado la inteli¬ 
gencia de la máquina a la hora de nego¬ 
ciar con nuestros políticos; jamás acep¬ 
tarán un tratado que les perjudique o 
que les haga quedar como tontos. Vamos, 
que sería más fácil pactar con el mismísi¬ 
mo Bush aunque sostuviera un misil en 
una mano y una silla eléctrica en la otra. 


Además, se ha mejorado sensible- a 
1 mente la cantidad de unidades, edifi- < 
dos, opciones del editor de mapas; y, 'y 
! sobretodo, se han realizado notables 
| cambios en el interfaz: ahora es mu- 
, cho más intuitivo y fácil de manejar. 

Para conseguirlo se ha optado por un 
! modelo de pestañas para cada op- 
1 ción. Esto elimina el tradicional siste¬ 
ma integrador de todos los comandos en 
ia barra de herramientas ubicada en la 
parte superior de la pantalla. 

«Cali to Power II» será catalogado por 
muchos como el mejor juego o, al menos, 
el más completo que jamás se haya pro¬ 
gramado, hablando en términos de es¬ 
trategia, por el contrario, para otros mu¬ 
chos no dejara de ser un juego apanadito 
y con un sistema de lucha y control bas¬ 
tante lioso. La verdad es que razones no 
les faltarán a unos y otros, y ya se sabe, 
sobre gustos no hay nada escrito. 

Gust , 


Si deseamos saber mas sobre ia buena 
marcha de la ciudad, tan sólo debemos 
consultar las , habilitadas 

para favorecer el control del juego. 




Esta es la zona que nos indica cual va a 
ser el nuevo 

y decidimos si lo queremos o no. 


Si queremos construir o ver que nos 
aconseja sobre un particular la propia 
máquina, pulsaremos aquí 















































































ego Media plantea un juego de ac- f 
ción para PC con un desarrollo de i 
!—i lo más simpaticote. Completamen- ' 
te en tres dimensiones, en «Alpha Te¬ 
am» tenemos que realizar unas misio¬ 
nes a base de resolver puzzles. Según 
vayamos avanzando y rescatando a 
nuestros compañeros, el modo de jue¬ 
go y los puzzles cambiarán. Divertido 
y con la dificultad justa en algunos 
momentos, «Alpha Team» es una origi- w 
nal forma de mezclar los rompecabe- i. 
zas como si fueran juegos de acción... * 

Nacho 


Puntuación 


Compartía 
Precio: 
Género ni- 


lego media 
Sin confirmar 
Traducción: Si 


los punte* que 
tiene son divertidos 
El desarrollo es tiem 
prt igual 


I A IpHa Team» de Lego media para 
' rlCame Boy Color es una conver¬ 
sión directa de lo visto y jugado en PC. Evi¬ 
dentemente los gráficos no son poligona¬ 
les y las fiorituras que se permiten las 
tarjetas aceleradoras están vetadas a la 
portátil de Nintendo. ¡"TES 
Aún así, cumplen per¬ 
fectamente con su ob¬ 
jetivo principal: mos¬ 
trar con calidad todos ~ g 

los escenarios donde ^ ^ 

se plantean los puzz¬ 
les. Éstos, son senci¬ 


llos rompecabezas en los que tenemos que 
llevar a nuestro protagonista hasta un pun¬ 
to exacto dentro del escenario. Para ello, 
debemos colocar unas flechas en el suelo 
que utilizaremos para mover al personaje. 
Por lo demás, el desarrollo irá cambiando 
según el personaje que tengamos, 
aunque la jugabilidad se basa en la 
. ñ misma idea una y otra vez. i Lástima 
que sea tan repetitivo...! 

Nacho 


Puntuación 


Compañía: 

Precio: 

Género: gttQpid 


lego media 
Sin Confirmar 
Traducción Si 


la» situaciones que 
nos ofrece 
Es bastante simplón 
como punte. 



L ego Media se ha sacado de la manga un 
simple juego de rallies pero con ¡a fu hi 
tas de Lego como protagonistas absolu 
tos. Sencillo y en algunos momentos de lo 
más tonto, nuestro objetivo principal será 
abrir todos los circuitos Je una misma com¬ 
petición. La perspectiva utilizada es la le¬ 
gendaria isométnca que en todo momento 
sigue a nuestro cochecito por toda la pan¬ 
talla. Uno de los detalles que nos han deja¬ 
do alucinado es que nuestro bólido toma 
las curvas solo, por lo que nos limitaremos 
a acelerar o frenar en los momentos ade¬ 
cuados ies como si manejáramos un co¬ 
che de Scalextric! No merece la pena lo 
más mínimo, pero por su sencillez... 


Puntuación 


Insuficiente 


Cumpañia: lego Media 

Predo: Si» Confirmar. 

Género: Conducción Traducción: Sí 


I Restamos ante un cartucho que con 
Ltlos tiempos que corren no nos pa¬ 
rece muy adecuado para Carne Boy Color. 
«Stunt Rally» cuenta con la simplicidad de 
la versión PC y, además, padece sus mismos 
errores. Gráficamente es bastante colori¬ 
do, pero en cuanto veamos el diseño de los 
circuitos nos darán ganas de llorar. 

En cuestión de diversión la cosa no podía 
ser peor. Se juega como si fuera un Scalex- 
trie por lo que nuestra única función será 
frenar y acelerar en los momentos adecúa 
dos, sin tener la posibilidad de tomar noso 
tros las curvas o realizar adelantamientos 
Sin duda, «Stunt Rally» para Carne Boy Co¬ 
lor no es una buena opción lo que quere¬ 
mos es disfrutar de un juego de coches. Pe¬ 
ro a los más pequeños les hará gracia. 

Nacho 


Puntuación 


Insuficiente 


¡TobC Compañía: 

———-— i 

lego Media 

Precio: 

Sin Confirmar 

Onero Aducid.tt Traducción Si 

Qo« esté ra color 

H'-ii JL 

Es peor aun que en 

- ¡\ - - ¡\ 

PC ilógico! 

ti “ | I y J | -s J 

iu~ - - 
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Louis Van Caal es e! responsable de 
indicarnos qué debemos hacer y darnos 
todos los consejos posibles para superar 
las distintas habitaciones. Lo que más nos 
ha llamado la atención es que el acento 
ha desaparecido. ¿Qué fue de esa famosa 
frase? "tu eggcs muy malo, may, muy 


Louis Van Gaal: 

^ Jefe y líder del grupo, sus 
órdenes van a misa y como 
no seas lo suficientemente 
bueno te apunta en su 
cuadernillo blanco. 

Davids: 

El jugador más compensado W Mi k 
del equipo, aunque carece 
de ataque es muy 
trabajador y posee una || 
fuerza brutal. ■ 

^ Cole: 

Uno de los mas veloces, su 
técnica y sus entradas a ras 
de cemento le hacen 
imprescindible para algunas 
misiones. 

Cannavaro: 

Uno de los mejores defensas W 

del equipo, es veloz y su [ ' 

fuerza le ayuda a placar a ■ 
cualquiera que se le cruce. 

¡Italiano de pura cepa! ■ 


Este alemán es pura 
energía, Incansable y un 
hueso duro de roer. Es igual 
en defensa que en ataque, 
aunque poco brillante. 


El tutorial no 
servirá de mucho. 


¡acemas o menos un 
añito pudimos 
deleitar la vista con 
uno de los mejores 
anuncios que se han 
creado jamás. Ahora 
podemos jugarlo!?. 


consistirá en 

robar 0 


Objrtrt Pw medio dt nuestro saitfcle 
ttpi, Iwn» logrado íktKUr vinos 
captores dt calot diifueSKs <n «lt 
nivel ►«rece stt que«uando se «litan. 
«Jestncidenan llamaradas muy polertes 
Dm las fwudKaes de eirfstón. 

• 1 < ítf¡/ en cc'tido conog 

nssss SSSSSSlí SSSUS. 


S in duda, la que nos ocupa es una de las 
mejores selecciones de jugadores que 
podemos encontrar hoy en día pero 
¿dónde está Oliver Bierhoff? Juraríamos 
que salía también en el anuncio de Nike. 

Y es que para la ocasión, Microíds ha pro¬ 
puesto un guión idéntico al que pudimos 
ver en el anuncio de televisión. 

Los Ninjas han robado un balón llamado 
Neo Merlin y nuestra misión es recuperarlo. 
Llegar y hacernos con él es sencillo, pero 
para salir tendremos que vernos las caras 
con todo tipo de enmascarados vestidos de 
negro y superar las cientos de trampas que 
nos han preparado Para conseguirlo ten¬ 
dremos que controlar perfectamente el es¬ 
férico, ya que es el arma fundamental que 
nos permitirá escapar de allí, repartiendo 
chupinazos al rival, testarazos en dirección 
a las alarmas y destruyendo todo tipo de 
medidas de seguridad. 

Todo esto estaría muy bien si realizar estas 
hazañas no fuera una misión imposible, ya 
que para controlar a nuestros héroes ten¬ 
dremos que sudar la gota gorda y ser unos 


íla velocidad pffeste 


expertos con el pad. Hacer disparos, pases 
por alto, o bien remates contra el pecho del 
enemigo jamás ha sido tan enrevesado, di¬ 
fícil e imposible a la vez. 

Nada tiene pies ni cabeza. Para empezar, 
cuando por error mandamos la bola al otro 
extremos de la habitación en la que nos en¬ 
contramos, ésta, después de unos segun¬ 
dos, aparece por arte de magia de nuevo en 
nuestras botas ide repente y sin aviso! 

La aventura se desarrolla en habitáculos 
cerrados, creando una sensación de agobio 
que nos induce a recurrir a la configuración 
de las cámaras, ya que en muchas oca 
siones el ángulo que nos ofrecen no 
es el más adecuado pero loh, sor 
presa!, no es posible configurar las 
vistas, lo que nos obligar a disputar 
los partidos de una forma incómoda 
Si eres un forofo de este deporte se 
guro que este programa te entusias¬ 
mará tanto o más que el sensacional 
spot publicitario, pero si eres de los 
que buscan un buen juego donde los 
detalles cuentan y la jugabilidad es- 
g té por encima de todo, hu- 
r^j ye de él desesperadamen- 
I te cuando lo veas. 
g- /. . Por que a pesar de su apa- 

V sjjJ rienda es totalmente inju- 
t gable y sus gráficos no son 
f nada del otro mundo. 

u ¡ ¡Qué poco arte hay en es- 

ta representación con el 
magnífico elenco de estre¬ 
llas que tiene! Una mues¬ 
tra más de una licencia m¡- 
llonaria tirada a la basura 
del videojuego. 

Gustavo 


Tendremos a 
nuestra 
disposición a 
casi todos los 
miotbros del 
anuncjoTrp^ 


Puntuación 


Insuficiente 


jidric fin*tte5¡ 
despacio, qifc 
el balón 
siempre deja 
estetUo 


Microíds 
6 990 pías. 
Traducción: Sí 


Compañía: 

fVecio: 

Cañero: ' «¿do» 


Objetivo robar el Neo Merlií u* i a w* Ninja 
es-capar con ?l aparcando dt? nu* stro imino - 
lodo el encapuchado que se interponga 

Modo de juego: „**ili/ os pies, *•»* si goip* i- 
al halón con las manos i » 5 pitaran ralla 


Compatible con. 


N° de jugadores: 
N° de futbolistas: 
N° de fases: 
Arma: e 

Violencia: 


Dual Shock 
Memory Cord 


esférico 

arbitrai 


^Con el balón 
giraremos las 
estatuas para eludir 
la trampa 


Vivir en nuestros propios cor 
oes el anuncio de televisión. 
Es incontrolable. 


« 


1* 

Pj|A> 0 fl no poderos^ 
ffRltaíW ayudi lólí 

«,-YNtol Elen(1 quele ayos 
se basa en un sistema de defensa de 

¿5 

* 

altalterofoglamagnttca No {onceemos 
lascaractcnsUcas Haausodetu 
eip«í1cf».ia para iwraikarto Conli—t 
Iffcninst nieto* 
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-^uv‘gosJCíí 

La clave del juego es bajar 
los humos del enemigo con 
golpes precisos. 


18 Hp 50/7i? 


Este dragoncfto nos 


^ aragonciio nos 
I sorprende con 
bocanadas de fuego. 


Nano Dragón 
AttributorA.Beast 


Juce i 

level: 1 
Type .KtÁ«r 
ID :YEUOWOO¿£ 
Tin*; :oa072" 


I 

yjpdos los personajes! 
* n&nen algo que decir. ] 
SitdnShay que preguntar. I 


Elige irta tarjeta de memoria, 
l Int*o O Cancelar 


HH 67 /W / 


Introíh»:e tu Núm<-ro de Serie. 
Ga7oAcHo'i 


Dragón 

AttribuWNative 


AnOa* w 


Dreámcaswmca eílc- 


Sonic Team es el nombre de uno de igggq uipos 
más laureados de Sega. A sus pies reposan 
clásicos ájalos videojcregos de la talla de «Sonic 
Advent uffi a » o «Samba de Amigo». ¡A temblar! 

IB i no tenemos muy claro todavía vamente, la creación de Yuji Naka -< 

rV eso de que internet existe para que ya hablamos en el pasado núme 

Dreamcast, «Phantasy Star Online» 16- es la simpleza absoluta llevada 

es la demostración palpable de que el terreno de internet pero adornado c 

salto dado por Sega en este sentido es las guirnaldas de un argumento ápice 

fiable, claro y refrendado por títulos de de un montón de personajes destinad 

calidad y diversión. al consumo masivo. 

Primero fue «Chu Chu Rocket!» con sus Si tuviéramos que describir en qué cc 

ratones coloraos, luego «Quake III Are- siste «Phantasy Star Online» podríam 

na» y sus cuerpos [ c- T^ggfy J -¡3| decir, a bote pronl 

desmembrados al que es un arcade i 

son del armamento tiros, mandobles 

con dosis ^de acción ~ primera porque e 


UtOCXOJ 
W.OCW4 
HOIXDi 
■i *96 
, BLQUK9 / 
0KJÍX08 


.ORGANIZAR hx.uk> 


UNIRSE A UN EQUIPO 
, CREAR UN l >J|PO 


|U 7 T¿T rr - **’ r nm (0 1 :Eü/íHom : :ai^B7y| 


Fcum N.idic : jgcgoi&Uia 
Pacsworü 

f»¡f f ¡culty : Normal 

Registraron 


HP 40/40 


Hay cnejpigos que 
de un¿&gapo nos 
mandanaíSsa»* 


Gillchic 

AttributéíMacíune 


A continuación os indicamos cómo 
empezar a jugar una partida en internet 
con vuestra flamante Dreamcast y el 
sensacional «Phantasy Star Online». 


El "Pioneer 2" partió después 
de que el "Pioneer I” confirmase 
<H.*c Racol era seguro. 


Lo primero es elegir jugador de la VM 
Nosotros elegimos Juegos&Cia . 


A modo de protección, «Phantasy Star 
Online» nos pide antes de conectarnos 
un número de serie. 


.. y un código de acceso sin el cual no 
podemos acceder a los servidores del 
juego. Es una protección. 


Marcando 


Dreamcast comienza a marcar -ella 


sólita 


La primera 

pantalla que 

aparece es el 

recibidor de 

entrada -algo así | 

como la recepción del hotel-. Ahora nos 

pide que elijamos servidor de juego: 

como solo hay uno... 


Después nos 
obligan a elegir 
un Block, que es 
algo así como una 


zona de juego 


donde podemos quedar con un colega 


queremos crear un equipo propio o 
unirnos a otros ya existente. Esta es la 
parte donde creamos realmente las 
partidas de «Phantasy Star Online». 


Como hemos decidido crear un equipo, 
le ponemos nombre y nivel de dificultad. 
Para hacerlo de dominio público, para 
que entre cualquier amigo sin 
problemas, no ponemos contraseña. 


Salimos de la 
recepción, 
bajamos al 
Pioneer 2 y 
entramos en 
el transpor¬ 
tador ¡¡¡A 


mandobles junto con otros amigos!! 
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La explosión ocurrió Justo 
tras anunciar el aterrizaje. 


¿Quén buscas? 
> RACTON 


i'JZ'J IdUdiU'JZ 

raí _ 


Ttaducción simultánea al Inglés, Francés, Alemán». 

_ m. _-___*.«. *.*• xArikln rnnmmr' 


Una de las maravillas que los responsables del Sonic Team han 
creado es el sistema de traducción simultánea al que tenemos 
acceso a través de un sencillo menú nulsando el botón Y del Dad 


de Dreamcast. Gracias a este invento, es posible comunicarse con 
jugadores ingleses, alemanes, franceses o italianos aunque no 
tengamos ni papa de sus respectivos idiomas. ¡Esto es increíble! 


Según el lugar donde estemos 
tendremos que seleccionar un 
tipo de diálogo distinto. No es 
lo mismo dar órdenes en la 
batalla que preguntar sobre 
una pista determinada. Por eso 
es mejor que nos fabriquemos 
nuestras propias frases. 


Debemos elegir el tipo de 
pregunta que queremos hacer: 
qué, quién, cuándo, cómo, 
cuánto o dónde e, 
inmediatamente, seleccionar el 
objeto de nuestra duda. 


NE 


¡Madre 
mía! que 
la bestia 
esa viene 
por 

nosotros. 


' Hildebear 
] AttributtfNative 




I la siguiente porción del mapa Y la ter¬ 
cera razón por la que es necesario aca¬ 
bar con toda la fauna salvaje del lugar 
es que no pega con la frondosa y verde 
vegetación de la superficie. Sobran 
Así las cosas, y una vez visto que «Phan 
tasy Star Online» tiene de RPG lo que 
Gustavo de Ser Humano, hay que mati 
zar que los Ítem y objetos esparcidos 
por todas las fases tienen la intención 
de reforzar los puntos vitales que deci 
damos en cada momento. Armas de to 
dos los tamaños y colores, escudos pro¬ 
tectores, revitalizadores, potenciadores 
de la energía de ataque o la alimenta¬ 
ción de nuestro MAG -un pseudo Poké- 
mon metálico que de vez en cuando se 
marca unos ataques devastadores y que 
nos sigue siempre pegados a la chepa- 
son parte de las decenas de posibilida¬ 
des que tenemos para mejorar las cuali¬ 
dades vitales de nuestro personaje, ya 
sea humano, androide o mezcla de am¬ 
bas. ¿Pero qué ocurre cuando nos co- 


Cuando la pregunta ya esta 
formulada debemos elegir el 
personaje -o personajes- que 
van a recibirla. En este caso no 
hay muchas opciones y 
elegimos RACTON. 


Estos ingenios (A) que nos 
acompañan a todas partes 
son una especie de 
cuerpos artificiales vivos 
que nos protegen de los 
golpes, convirtíendo la 
energía que nos quitan en 
fuerza de ataque. Esto, 
traducido significa que 
hay que cuidarlos y 
tenerlos en cuenta a la 
hora de recoger ítems. 


Y ara conrirmar que nemuj 
fabricado bien la frase, aparece 
un bocadillo sobre nuestro 
protagonista con el resultado 
final de nuestra curiosidad. 

¡Qué ingenioso! ¿no? 


1 - En el menú de Ítems hay un 
apartado especial donde 
podemos aplicar en el cuerpo 
del bicho todo tipo de pócimas 
y mejoras. Entre ellas las 
técnicas de ataque pasmoso. 


nectamos a internet y luchamos en esta 
aventura con tres aventureros más? 
Básicamente, el juego de Sonic Team 
nos deja hacer lo mismo en el modo On¬ 
line que en el off-line. Es decir, que es 
posible seguir la línea argumental y 
completarla estemos o no conectados, 
con la diferencia de que en internet se¬ 
remos flanqueados por tres compañeros 
más que nos quitarán los bichos moles¬ 
tos cuando nos acosen. Por ser idéntica 
la cosa, hasta las misiones que podemos 
seleccionar en el Hunter’s Cuild están 
disponibles en la red. 

«Phantasy Star Online» es un juego sim¬ 
ple, elemental, que han complicado a 
dredre para darnos más chicha con la 

que entretenernos y _ 

que cuenta con el 
único error de que ** 

solo podemos " m - 

grabar el perfil , ¿ 

de un jugador - 
en la VM. Por 
lo demás, el ni- % Y 
vel gráfico roza y 
en lo increíble 
por culpa de unos 

decorados preciosos, unos enemigos gi¬ 
gantescos que se mueven con bastante 
inteligencia y un control tan básico co¬ 
mo sensacional. Más vale que tengamos 
tarifa plana en nuestra Dreamcast o 
«Phantasy Star Online» nos dejará con 
los bolsillos vacíos: una obra ma- 
estra en toda regla. • ~ 

^_ José Luis 


2- Cuando el indicador de 
energía del MAG (B) está a 
tope tenemos que pulsar el 
botón asignado a este 
ataque especial. La señal 
de que todo va bien es que 
bajo los pies de nuestro 
personaje (C) aparece un 
símbolo circular. 


3- Cuando entra en 
funcionamiento la súper- 
mega-torta-sideral, seremos 
testigos de excepción de un 
espectáculo de luz y color 
bastante bonito. Un consejo: 
guardar este poder para 
momentos especialmente 
delicados, i No falla! 


Puntuación 


Phantasy Star 


Sobresaliente 


ra ÍGBC 


Compañía 


Genero: sveei--' - 


Sonic Team/Sega 


8.990 ptas. 


Traducción: Si 


Objetivo: >vr oua< ?uy aemoniev hu ocu^ ;do en 
e! pií»r»r : .Kaqo- s porque sus plácidos habitan 
t ^ s - h jr \ ueíto uno chas Misterio 


Modo de juego: eni r c*n una habitación valuar 
2 ia audiencia ) ¡?mp»e¿¿ a repartir estopa 


N° de jugadores: 


N° de jugadores en red: 4 


N° de razas: 


bastantes 


Violencia: mpe aptifc 


Anade Stick 


Unidad VM 


0 desarrollo es tan sencillo y 


divertido que asusta 
El telefono no es gratis. 

““ " c 


0 jvegam@BB» 51 






















































«•***■ .ir K r i f 


Menta con escenarios 
casi idénticos a los 
del jtrego original. 


La tensión crece, la audiencia suda; el 
jefe bárbaro va a... ¡dar la alineación! 


En la cantina hay mucho chaHatán 
beodo que nos dará información. 


Por este mapa nos despeñaremos 
cuando caminemos de zona. 


Excursión a la montaña 

Era cuestión de tiempo que el fantástico juego que 
nos ofreció Black Isle hace tan sólo un ahito, tuviera 
su reglamentaria expansión con más aventuras, 
personajes y hechizos. 

L a historia es muy sencilla: a petición 
de un Shaman bárbaro viajaremos a 
uno de los pueblos que se encuen¬ 
tran al norte para intentar evitar el inmi¬ 
nente estallido de la guerra. Nuestra pri¬ 
mera parada será Lonelywood; en este 
pueblecito tendremos que indagar a la ma¬ 
nera de los arcanos detectives que no sa¬ 
bemos cual era- que ha sucedido para que 
todos los pueblos del norte anden a torta 
limpia, y sin pedirse perdón, unos con otros. 

En esta ocasión Black Isle, la compañía que 
ha puesto de moda el rol virtual, se ha supe¬ 
rado de verdad; primero nos deja estupefac¬ 
tos con «IceWind Dale», que no es otra cosa 
que una versión levemente mejorada de «Bal- 
dur's Cate», o incluso podría decirse que es 
una especie de ampliación de éste, y ahora 
nos abruma con una expansión de la amplia- 


El interfaz es... ¡acertaste! El mismo del 
primer «IceWind Dale». Pa qué cambia... 


HÜlfl lili 
HOIVIU U 
ItlHWt \(A 

noiwvu 

IKHVnilii 

J vos 


Contaremos con más hecRf^í 
)r nuevos personajes. 


( IX.M ^ ( 4 ) 


ción con argumento nuevo y más de todo. 
Para comenzar debemos advertiros que es¬ 
ta expansión está diseñada para persona¬ 
jes de nivel alto del «IceWind Dale» o del 
«Baldur’s Cate», por lo que si eres princi¬ 
piante en estas lides y pretendes jugar con 
tus personajes de nivel tres, ¡olvídate! 

Para subsanar esta circunstancia tenemos 
la posibilidad de importar personajes de ni¬ 
vel alto, ya creados por la maquina, y poder 
asi disfrutar de esta expansión sin necesi¬ 
dad de haber jugado horas y horas a la otra 
aventura. Pero... no es lo mismo. 

Si había un punto negro en su anterior ex¬ 
pansión -la del «Baldur’s Cate»-, era que si 
queríamos acceder a las nuevas campañas 
teníamos que jugar primero las antiguas, 
dado que las modernas estaban inte 
gradas dentro de la primera aventura, a 
En esta ocasión tendremos la opcion I 
de integrar las campañas al antiguo 
juego o, si lo preferimos, disfrutarlas I 
simplemente por separado. 

En cuanto al tipo de aventura debe- I 
mos aclarar que es más de lo mismo I 
pero supervitaminado y mineralizado | 
con nuevos hechizos -un total de 
20-, cinco nuevas areas que explorar 
y más fotos con poses de nuevos per¬ 
sonajes. Pero que nadie se asuste, ya 


que ninguna de las maravillas de su prede¬ 
cesor han sido profanadas, ni el inteifaz, ni 
el modo de lucha, ni el aspecto general del 
programa, ni todo aquello que nos enchus¬ 
co hasta la medula la primera vez. 

Gustavo 


Puntuación 


Notable alto 




Compañía: 
Prado: 
Genero: Ko 


Black Isle 
Por confirmar 
Traducción: Si 


Objetivo: vitar que estu!L ¡« infrontacion 
fcofcre los puebios dv: norte a base Je dialogo y 
buenas maneras. f si no se avienen a razone* 

Modo de juego: .r,agías, porrazo-; objetos hedí 
vados, puñvijvos, conjuros, tramp<i,. 


N° de jugadores: 
N® de hechizos: 
N° de ¿reas: 
Armas: 

Violencia: - 


Requisitos mínimos 


Pentium 233 MMX 
32 M8 de RAM 
Obligatorio tener 
•IceWind Dale» 


los dados 
no gracias 


La increíble historia y poder 
manejar a tres personajes. 
Las dichosas rutinas 







!uan<ío el helicóptero 
lega, ía nieve levita. 


‘ Pulsando L1 
activamos 
„ una mira 

telescópica.^ 


\, enrófúfnos enlás 
fuerzas especiales del 
• tío Sam yaSí sufrir en 


nuestras carnes todo lo que estos 
gladiadores sienten en combate. 


¡Madre mía 
que brazo!, 
si parece 
íirta barra 
bar en 
forma L. 


I objetivo está más claro que la sopo 
cuartelero, y más conciso que un dis¬ 
curso de Rombo : superar con éxito to¬ 
das y cada una de las misiones que tengan 
a bien encomendarnos. Eso sí, sufriendo el 
menor número de bajas posible. 

Hasta aquí perfecto, el problema llega 
cuando comenzamos la misión y nos da¬ 
mos cuenta de que los movimientos de 
nuestros soldados están más limitados 
que nuestros pulmones cuando nos abraza 
la pesa de la agüela. En primer lugar por 
que se echa en falta el básico botón de sal¬ 
to que todo programa tiene. En segundo, 
por que hacer girar a nuestro soldado es 
más complejo que hacer lo propio con la 
cintura de Hierro. Y, finalmente, porque en 
un juego donde lo primordial es avanzar 
sin ser detectados, habilitar un botón para 
agacharse no habría estado nada mal. 
Pero no créais que todas las deficiencias se 
ciñen sólo a la falta de movimientos, no. 
Este no es más que uno de los colosos pila 
res que sustentan el gran bloque de erro¬ 
res que «Spec Ops» nos muestra. 
Gráficamente también hemos detectado 
abundantes fallos, que nos han dejado más 
pasmaos que la primera 
vez que vimos comer a I 
José Luis usando solo el . I 
carrillo izquierdo. Fallos • 

como: ver a los enemi- 
gos atravesar paredes. 


Lo primero que tienes que hacer es 
acabar con la escasa resistencia que 
encontrarás a pocos metros de donde 
nos han soltado o la buena de Dios. 


caottjjíflsiÉRo 


Comenzaremos con todo un equipo de 
élite dispuesto a repartir balazos y, si 
fuera preciso, morir por la causa. Y 
eso es lo que hacen; al regresar al 
helicóptero tras una misión, nos damos 
cuenta de que falta la mitad del 
equipo. Eso sí, todo el que muera en 
combate será enterrado con honores. 


alucinar con texturas que aparecen y de¬ 
saparecen o, simplemente, el exagerado 
uso de niebla que no nos permitirá ver más 
allá de nuestras propias narices. 

Pero no se vayan todavía, aún hay más. Lo 
más gracioso es la forma en la que te suel¬ 
tan y te dicen: ¡hala majo!, oriéntate como 
buenamente puedas porque nosotros no 
te vamos a dar ningún tipo de indicacio¬ 
nes. Aunque cierto es que pulsando el 
botón Select accederemos a un ma¬ 
pa. en él tan sólo viene situada la po¬ 
sición del objetivo, con lo cual no 
tendremos ni la más remota idea de 
donde nos encontramos. Para más 
desconcierto, las fases de las distin¬ 
tas misiones se unen, con lo que la 
jrm — ' desorientación si nos 

a adentramos en una 
zona de la misión an¬ 
terior es absoluta. Y 
no contentos con to¬ 
do esto, nos proponen 
en un juego de co¬ 
mandos campar a 
nuestras anchas has¬ 
ta que el enemigo nos dispare poco 
menos que a bocajarro. Al menos 
podremos exclamar iahí está!, ya 
que anteriormente no pudimos de¬ 
tectar su presencia por culpa de la 
abundante niebla. Todo el encanto 
que podría producirnos este juego 
se desvanece con la niebla... 

En fin, otra vez será. 

Gustavo 


alambrada, por la 


Después rodea la 
izquierda, hasta que veas una puerta 
Cruza y acaba con todo atisbo de 
resistencia que se ponga por delante. 


Puntuación 


Suficiente 


RuneCraft 
Por confirmar 
Traducción: Si 


Compañía: 

Precio: 

Género: Arcade 

Objetivo: .umplir cor tito o dedillo «-> misio 
nes que nos encomienden, procurando que no 
nos causen «Jemasi idas baja 4 

Modo dt juego: elige el equipo más adecuado 
par* cada misión y... i a jugor o /os olduítosl 


Ahora toca buscar todos los explosivos 
que los terroristas han colocado a lo 
largo del oleoducto. Acércate a ellos 
para desconectarlos. 


Compatible con. 


N* de jugadores: 
N° de soldados: 
N* de armas: 
Armas: 
Violencia: 


Dual Shock 
Memory Card 


de fuego 
campestre 


Después dirígete a la estructura que se 
encuentra en la parte derecha de la 
base; allí encontrarás una leve 
resistencia, acaba con ella y terminarás. 


SI hay algo bueno, nuestros 
sensores no lo han detectado. 
Injugable, gráficamente malo. 


















i L UI V V > ViáKJUSÜOOO 

ontraremos muchos enemigos, pero estos dos 
.pero que muy exagerados y complicados. 


Cuando veas una de e 
mastodónticas máquinas, sal 
hacia donde puedas por que, 
hablando, eres carne de cañéi 


cobijo bajo 


Una de nuestras misiones eonsistrlén sa 
su madriguera a un famoso narcotráfico 
para que nuestro compañero lo detenga, 


«Delta Forcé» ya no 
está solo porque a 
Novaloqic le ha 
salido un duro 
competidor en la 
nafca ñía Innerloop, que nos 
ae^raprograma que mejora 
todo lo visto en el género 
«^últimamente pero 
incorpoHmdo opciones que 
poneniBHPglos de punta. 


MOJIAGM RlíIIH) TE I 


P iensa como un soldado profesional, 
dispara como el mejor de los boinas 
verdes, escóndete como un espía 
pero, sobre todo, no dejes que te atrapen 
Con estas consignas «Project I.G.I.» nos 
ofrece la posibilidad de emular a un ex 

soldado de la SAS - 

-fuerzas aéreas espe- , 
cíales inglesas- que 
ha sido enviado a Ru¬ 
sia para resolver todo 
tipo de misiones, des- | 
de acabar con un de- 
pósito de carburantes 
para provocar el caos 
y así sacar a un male¬ 
ante de su madrigue¬ 


ra, hasta introducir un virus informático 
en un radar para que lo transmita a un sa¬ 
télite en órbita. iLa bomba! 

Si algo caracteriza a este programa es su 
gran similitud con la famosa saga de No- 
valogic «Delta Forcé», pero profundizando 

! ■■■■■■■■■■' un poco podemos ver 
—f que este título es mu* 
_ ! cho más completo. 

i Y eso se debe a que el 
—-r armamento es mayor y 
• más espectacular, las 

| misiones están mucho 
" más curradas y tienen 
un componente estra¬ 
tégico notablemente 
•sbk: - acusado 


por eso la 

aÜH ^ realismo 

que desprenden sus 
P pantallas y escenarios es casi total. 
I Por contra nos hemos encontrado 
T con enemigos muy torpes que nos lo 
' pondrán muy, pero que muy fácil, ya 
que por no tener, no tienen ni oídos. 
Pero no contentos con perder el tím- 
paño han decidido cerrar los ojos a 
P nuestra presencia y para nuestra 
suerte, podremos comprobar cómo 
TODOS y cada uno de los patrulleros 
| del programa ven menos que Nacho 
I Eso sí, determinados francotirado- 
¡ res serán capaces de detectar nues- 
I tra presencia y acertarnos a una dis- 
* tancioa descomunal. 


Lo mejor para no gastar munl 


g irara uno 

de los órganos vitales del enemigo. Así fe dará quó 
pensar y no nos molestará durante un rato... 



















iWW 


miiA 




Compañía: 

Preda 

Genero: Á-cade 


Eldos 
6.990 ptas. 
Traducción: Si 


Objetivo: «filtrarte en una basr ecret.i secu»* 
trar a un maf'oso «vcapar d* una cárcel pero 
^obre todo sobrevivir a las balas. 

Modo de juego: afina lo puní* ¿ y dispar a 
todo !o que se mueva con malas pulgas. 


N° de jugadores: 

N 9 de armas: 

Modo multijugador: no 

Armas: muchas 

Violencia: terrorista 


Este va a salir como las p 


ventana y sin paracaídas en las ceja 


Lo primordial en «Project I.G.I.» es pasar de 
sapercibido, eludir las cámaras, patrullas y 
demás artilugios que se han inventado pa 


ra la ocasión. Lo cierto, es que el juego tras 




mite esa sensación de incertidumbre que 


jumeam&3& 55 


¡Menuda 


Tendremos dos opciones para afrontaría’ 
misión: entrar sin ser detectados o bien 
cargarnos a todos armando bronca. 


padecen, por ejemplo, los pavos en el día I 
de Nochebuena: una bala puede salir de 
cualquier sitio y acabar en nuestra frente. 

La dificultad por suerte es progresiva, por 
lo que en las primeras misiones dará igual 
que nos vean, ya que acabar con toda una 
orda de soldados es muy fácil, pero en ni¬ 
veles más avanzados el silencio y la falta 
de ruidos es imprescindible para conti¬ 
nuar. Eso sí, cada vez disfrutaremos más 
por que además de seguir una trama muy 
bien trabajada en la que realizaremos to¬ 
do tipo de peripecias, nos enfrentaremos 
a objetivos mucho más enrevesados y 
complejos. jQué suerte! 


CON LA CANTIMPLORA 


Para que todas estas mi¬ 
siones lleguen a buen 
puerto nos han equipado 
con el más sofisticado 
equipo: prismáticos con 
un zoom casi infinito, minas de movi¬ 
miento, lanzacohetes, latas de atún en 
aceite para los días de mayor sofocón y 
pastillas para depurar el agua. Todo con 
tal de no perder un minuto de nuestro 
valioso, y mercenario, tiempo que tene¬ 
mos dispuesto. 

«Project I.G.I.» es la esencia misma del re¬ 
alismo, la diversión y la jugabilidad. Un 
cúmulo de virtudes que llevábamos pi¬ 
diendo como locos desde los tiempos del 
gran «Delta Forcé» y que alguien ha teni¬ 
do a bien materializar. Recomendable pa¬ 
ra fanáticos del género chico... 

Gustavo 


Con el Dragunov podremos disparar ai 
enemigo desde Parí... —grandes distancias— 


m 


w 


r~i - 






m a 






Antes de comenzar la misión tendremo^lJttP 
detenidamente, la estrategia que vamos a emplear | 
asaltar el fortín. A lo loco nunca se consigue nada.. 


Nuestro amigo es todo un 
tipo de acciones: foriar 


disparar con 
ladoras fijas, 
lambradas, 
i sobre cables... 
impresionante del 


toda 


deseemos recibir 
mediante un 
atélite espía que 
nos indica -en 
todo momento- 
donde están los 
malos. Para 
acceder a él, tan 
solo debemos 
pulsar la tecla C. 


tema es que podremos ver con 
todo lujo de detalle cómo nuestro 
héroe lo lleva a cabo moviendo 
con el ratón el punto de vista. Así 
podremos detectar a tiempo la 
presencia de algún enemigo que 
nos quiera dar el finiquito o ver 
unos paisajes ¡IMPRESIONANTES! 


rt- 


tendrás 


información 
je debes 


toda 


ídem 


qui. 


completa 


misión 
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La saga de comandos más 
famosa del mundo ha 
vuelto con nuevas y más 
emocionantes misiones . 
que nos embaucarán 
con su genial T% 

ambientación y /Mi 

trepidante acción. í j/i 


Luz jiuj íjjis y 

üriJdv jjizjj üd liurid -j 


Delta Forcé Land Warrior 


Para no 
encontrarnos 
con sorpresas de 
última hora, lo 
mejor es ir con 
cuidado. 


Contamos con 
una cámara 
en tercera 
persona... 
que no sirve 
de nada. 


Hay 

escenarios 
exteriores e 
interiores 
dentro de 


ACELERAD 


E mpegad a frotaros las manos a 
porque una nueva versión del 
simulador más famoso sobre 
fuerzas especiales ha vuelto 
con un look nuevo, renovado y 
acelerado en 3D 
No os asustéis, pues lo úni- 
co que ha cambiado ha si 
do su apariencia exte¬ 
rior, el interior lo han 
dejado intacto Para 
conseguirlo, Novalogic 
ha hecho caso a la petición de los miles 
de seguidores de la saga y se ha dejado 
de Voxel y derivados para vestir de una 
vez por todas el engranaje gráfico con 
polígonos y texturas Como habéis podi 
do imaginaros, esta nueva versión, ade 
mas de bajar sensiblemente los requisi¬ 
tos del sistema 64 MB de memoria 


Además de terroristas armados 
hasta las orejas, tendremos que 
acabar con vehfcufos comp 


Si volvemos la vista hacia el pasado, nos 
encontramos una versión de esta 
maravillosa saga en la que podemos ver que 
la técnica Voxel Space es la nota 
predominante en los escenarios. Ahora, 
Novalogic ha optado por vestir sus 
escenarios de texturas y cosas 3D. 


RAM y un Pentium III a 
400 MHz . muestra una 
apariencia mucho más 
real y ha perdido todos 
y cada uno de los pixel 
que inundaban sus ma 
pas, con lo que la be 
lleza visual de este 
Land Warrior es ex 
cepdonal < F 

Es decir, volvere 
mos a combatir 
contra terroristas 
por todo el mun 
do en escenarios 
llenos de desni¬ 
veles, en los que 
podremos ocul¬ 
tarnos y que nos 

ayudaran a introducirnos mucho mejor 
en el argumento de! objetivo 
Si algo ha caracterizado a esta saga du 
rante años ha sido la gran versatilidad 

; 


Delta Forcé 2 


Si algo ha hecho 
famoso a esta saga ha 
sido la mira 
telescópica. 


que su desarrollo nos ofrece, ya que po 
demos elegir sin ningún tipo de limita 
dones la táctica que más nos guste en 
cualquiera de sus misiones Asi nos per 
mite entrar en el campamento enemigo 
a tiro limpio y salir ilesos, siempre y 
cuando nuestra puntería sea lo sufi 
cientemente buena, o avanzar sigilo¬ 
sos terminando con los enemigos 
sin que nadie se entere hasta que 
todos estén mirando a la Meca y 
expirando. Pero sin duda, lo que 
más gusta es la sensación de líber 
tad que trasmite cuando nos dispo¬ 
nemos a jugar y vemos esas inter¬ 
minables extensiones frente a 
nosotros, i Hasta es posible elegir 
el camino que más nos guste para 
completar la misión, olvidándonos 
de las premisas que el alto mando 
nos ha trasmitido! 

Y es que este nuevo «Delta Forcé 
Land Warrior» es una nueva mara¬ 
villa que Novalogic se ha sacado de 
la chistera, no solo por sus excelen 
tes gráficos, si no por la gran diver 
sión que aporta a todo aquel que 
osa ponerse a controlar a uno de 
estos magos de la pólvora. Y el mo¬ 
do multijugador sigue tan diverti¬ 
do y enganchante como siempre, 
sobre todo cuando son humanos 
los que piensan contra nostros 

Gustavo 


Puntuación 


Compañía: 

Precio; 

Género: 


Novalogic 
Pbr confirmar 
Traducción: Sí 


El circulito 


naranja 
muestra nuestra 
posición en el mapa. 
Podremos saber hacia 
donde está orientado 
nuestro soldado con 
un palito que sale del 
centro del círculo. 


Objetivo: acab» cu> U ¿menaa* terrorista o* ,a 
forma más sigilosa posirrn cumpliendo toda: ¡as 
misiones ¿ ijatabía 

Modo de juego: vacía tu cargador cuando veas 
( ntrnign ¡Sin piedad y * pot él' 


INSERI IC 


Los puntos azules 
nos indican el 
trazado que debemos 
seguir para llevar a 
cabo la misión. Lo 
más conveniente es 
no seguirlos, ya que 
están plagados de 
malos con muy malas 
pulgas. 


N* de jugadores: 

N° de armas: 9 

Modo multijugador: Sí 
Armas: con proy*< tiles 

Violencia: sin heroos 


Compatible con. 


~~ Los puntos 
rojos nos 

,_ indican la 

situación exacta de 
los enemigos. Con el 
mismo método que el 
de nuestro soldado, 
conoceremos 
exactamente hacia 
dónde mira 


Pentium II 400 Uto 
64 MB de RAM 
Obligatorio 
aceleración 30 


Las misiones, los gráficos, el 
modo multijugador... 

Algo tendrá. 























D e la mano de Konami nos 
I llega la competición de 
vehículos más loca de la 
historia Y para tal evento, qué 
mejor que el zumbao por exce¬ 
lencia el Pájaro Loco. 

Las carreras se desarrollarán al 
más puro estilo «Mario Kart» 
avanzar con nuestro bólido in¬ 
tentando estorbar a nuestros 
advérsanos con todo tipo de 
artimañas mientras recoge¬ 
mos el más variado surtido de 
ítems que nos ayudarán en la 
difícil labor de proclamarnos 
campeones Eso sí, todo puesto 
en escena de la forma mas loca 
que jamás se haya visto 
tora ello. Konami ha metido en 
el mismo baúl a toda la familia 


aviv-K 2 


E apcom nos trae un título 
de esos que gustan a JSr 
todo el mundo. «Gunbird W 
2» es un matamarcianos ® 
de los de antaño: avanzar y ^ 
avanzar lanzando proyectiles a to¬ 
do !o que se mueva a nuestro aire- . 
dedor esquivando la lluvia de balas I 
que las naves y vehículos enemigos 
nos regalan gratuitamente. 

Cuenta con siete personajes a ele¬ 
gir y nos da la oportunidad de jugar 
dos historias completamente dis¬ 
tintas. Cada personaje, además de 
tener un tipo de disparo específico, 
posee un tipo de bomba propia y 
una habilidad especial que hace 
mucho daño en las dis- 
tancias cortas. 

Otra de las muchas ¡rmj]¡T7¡ 

cualidades de este pro- 

grama es la dificultad 

Sus siete niveles ase- 

guran su jugabilidad 

tanto para el princi- EL 

piante como para el 

mayor de los expertos. - - C 

Un gran juego que nos 

hará pasar momentos 

de enorme diversión w 


del Pájaro Loco -nueve en to¬ 
tal- y les ha dado todo tipo de 
vehículos cor’ jos que despla¬ 
zarse* De esta forma es posible 
competir con todoterrenos 
4x4, coches de carreras, turis¬ 
mos, karts . dentro de 16 cir¬ 
cuitos mas o menos cuidados. 
Un juego divertido que nos 
mantendrá entretenidos a ba¬ 
se de carcajadas, i A correr! 

Gustavo 


■ ip-«í] 6 O 83 OlJ 


I os cazamarcianos más famosos de 
las historia caen de nuevo en nues¬ 
tra Game Boy Color para ofrecernos 
otra de sus aventuras. 

Esta vez la cosa es grave: la ciudad de 
Nueva York ha sido invadida por una 
nueva plaga alienígena y nuestra la¬ 
bor no es otra que la de limpiar todas 
las calles de esta reciclada escoria. 
Para ello manejaremos a los agentes K 
y J... según queramos. Contamos con 
un total de seis armas que se encargan 

de proveernos ^ —- . - 

de la potencia W 
de ataque sufi- Y 7 í 
cíente para ter- | mi 

minar con la I +H 


amenaza extraterrestre, aunque lo 
más llamativo es la ayuda adicional 
que nos otorgarán diferentes artilu- 
gios como: un traje que nos vuelve in¬ 
visibles, otro de protección contra pro¬ 
ductos químicos 

«Men in Black 2» es un plataformas tradi¬ 
cional que nos mantendrá pegados a la 
pantalla pero que pasará por nuestro ce¬ 
rebro sin pena ni gloria, ya que la medio¬ 
cridad de sus gráficos y la falta de control 
le convierten en uno más de los cientos 

■me is 

Kr9 j iA por los 

de las ante- 


ZIRIyZAPE^ 

La vuelta al mundo ** 


R esulta gracioso lo que se 
puede hacer con una li¬ 
cencia tan comercial co- 
l mo la de los gemelos Zipi y Za- 
í pi. Los señores que han 
I programado este subpro- 
\ ducto tienen que haberse 
: quedado ¡a mar de a gusto 
por las siguientes razones. 
Gráficamente estamos ante un 
cúmulo de sprites prerrenderi- 
zados que se mueven real¬ 
mente mal y que tienen unas 
animaciones 
muy, pero 
que muy ma¬ 
las. Los esce¬ 
narios no 
son nada lla¬ 
mativos y 
tienen una li¬ 
gereza de 
detalles des- 
corazonado- 


ra. En cuanto a la jugabilidad, el 
desarrollo se basa en resolver 
varios puzzles en las diferentes 
fases que jugamos: no son ni 
atractivos ni apasionantes, por 
lo que si dedicamos la tarde a ju¬ 
gar a las chapas, la cosa nos sal¬ 
drá MUCHO mejor... 

Nacho 


Puntuación 


Compañía Crave Enternainment 
Precio: Por confirma» 

Genero 3 Traducción: No 


Zeta multimedia 
5.995 Ptas 
Traducción: Si 


Compañía: 

Precio: 

Género: 


Locha) contra atietn 
ganas extraños 
Es algo lento y el 
control es malo. 


uhIhsm* 








































































Unos decidích 
pí en su interij 
artegia y lo cf 


^sncnincr ciinnr*s 

lli-siPRin 


r/Jgs h=? 
ijugxxjg^dyj 
sumo lu as 


miramos las listas de éxitos de 
cualquier país seguro que vemos, si 
/ no en lo más alto bien cerca, alguno 
de los dos títulos que vamos a enfrentar 
La finalidad de esta comparativa no es de¬ 
clarar a ninguno de estos dos mastodónti- 
cos juegos como vencedor o vencido El 
único motivo que nos mueve es dilucidar 
cuál de los dos se acomoda más a tus ne¬ 
cesidades y gustos como jugador, y con 
cuál de ellos vas a disfrutar más 
Una de las razones que nos 


impulsó a la hora de llevar a | 
cabo esta comparativa fue 
su condición singular dentro 
de un mercado en exceso re¬ 
petitivo y falto de ideas 
nuevas Son dos de los con¬ 
ceptos más extraños que ja¬ 
más hemos visto, y no sólo 
por lo estrambótico y psico- 
délico de sus gráficos, sino 
por su altísima originalidad 
Bien es cierto que el título de Shmy Enter- 
tainent, «Sacrifice», está directamente in¬ 
fluenciado, gráficamente hablando, por 
ese sensacional programa que salió hace 
más o menos un añito, «Evolva» Aún así, 
muestra unos gráficos tan extravagantes 
que no sólo han sorprendido a más de me¬ 
dio mundo, sino que se está convirtiendo 
en un mito de la cabeza a ¡os pies que mu¬ 
cho nos tememos será copiado y plagiado 
vilmente en los próximos años Shmy ha 
conseguido un híbrido a caballo entre los 


juegos de estrategia y 
los de acción 
Del título de Planet 
Moon hay que resaltar 
que muestra un aspec¬ 
to gráfico tan cuidado 
y extravagante como 
el de su competidor, y 
que además nos ofrece 
la posibilidad de controlar a varios perso¬ 
najes Aunque metiéndonos ya un poquito 
en faena debemos reseñar que se queda 
un poco huérfano con respecto a «Sacrifi- 
ce» al ofrecer básicamente acción su 
apuesta reside, simplemente, en avanzar a 
base de ir dejando cadáveres hasta que 
terminemos el objetivo marcado 
Nos embutimos en el mono de trabajo pa¬ 
ra discernir cuál de los dos nos dejará con 
más babas colgando i Ave Juegos, juyato- 
ri te salutant 1 

Gustavo 


¡Increíble!, fue la primera palabra que se 
escapó de nuestras amígdalas al jugarlo 
por primera vez. La gran cantidad de ele¬ 
mentos, desniveles del terreno y estética 
de sus personajes nos han enamorado. 


A pesar de no llegar a las cotas de su rival, 
sus texturas y miles de polígonos son una 
auténtica maravilla para los ojos. Pierde en 
cuanto a número de elementos en pantalla 
y las texturas son también algo peores. 


f-simiTíjin 


En este apartado solo hay un juego sobre 
el monitor: «Sacrifice». Cuenta con dosis 
exageradas de este género ya que lo pri¬ 
mordial para vencer será guiar coherente¬ 
mente a nuestras tropas hacia la victoria. 


A pesar de algún que otro ramalazo, la 
estrategia que encontraremos en «Giants» 
es mínima. Sólo nos ofrece la posibilidad 
de dar un par de órdenes a nuestros 
Meccarines en algunas misiones. 


ficción 


Nos rodea constantemente pero no podre¬ 
mos controlarla. Las unidades atacan auto¬ 
máticamente a una orden nuestra. La única 
acción real que viviremos será mediante 
los conjuros de nuestro hechicero. 


Este es sin duda el motor del programa, la 
gran cantidad de adrenalina que vamos a 
quemar cuando manejemos a cualquiera 
de sus personajes disparando a diestro y 
siniestro sin mirar atrás, sin escrúpulos. 


Curmwi. 


Qmrico^ 


En un tono desenfadado se nos cuenta el 
culebrón particular de una isla en la que 
tres razas luchan por la supremacía. Si 
eres de los que se aburren con las histo¬ 
rias solemnes, ésta te despertará. 


Narración clásica que nos introduce en 
una aventura en toda regla en la que 
debemos, de la forma más seria posible, 
enmendar el entuerto que han creado los 
Dioses a raíz de la caída del creador. 


Cüncui'Sión 

Ni vencedores ni vencidos, simplemente Si lo que más nos tira es la estrategia, 

tenemos que tener en cuenta que, a pesar «Sacrifice»» es el título que no debemos 

del parecido visual, son dos juegos simila- dejar escapar. Ante todo va dirigido a 

res que nos hincharán de diversión con su amantes de este género, aunque también 

despliegue de armas distintas. tengamos que lidiar con la multitud acos- 

Lo que está claro es que, tanto si elegimos tumbrada de enemigos para salvar a nues- 
«Sacrifice» como si nos decantamos por tro hechicero y atacar con sus conjuros. 
«Giants: Citizen Kabuto»», tendremos entre Por el contrario, «Giants: Citizen Kabuto»», 
manos un magnífico programa que nos nos ofrece acción a raudales, con peque- 
hará pasar momentos realmente emocio- ñas dosis de estrategia donde lo primor- 
nantes. Pero aún así, cada uno con su pro- dial es saber apuntar bien y esquivar 
pia personalidad y características. todos los proyectiles que nos envíen. 



La gran cantidad de acciones que debe- El programa de Planet Moon se deja jugar 

mos llevar a cabo hacen que el control de desde la primera partida; con sólo cuatro 

tanto personaje se haga desquiciante. Nos botones, el ratón y las teclas de desplaza- 

harán falta muchísimas partidas para miento seremos capaces de controlar sin 

acostumbrarnos por completo. problemas a nuestro personaje. 


58d uc 9omt 2E* 

























Cuestionario 

Cuál te gusta más? 


Jft i 


f Dos grandes juegos, pero cada uno ofrece 
su propia receta de diversión ¿Cuál se 
asemeja más a tus gustos? Rellena este 
formulario y sabrás atgo más. 

I HtsrORIA 

Me gustan las cosas serias. Lo de 


GlflflTi 


WRIFICF 


Moni; MCILTLKKKIPDR 


los chascarrillos no va conmigo: 
cuanta más formalidad mejor. 


A pesar de contar con un modo para 
red local carece de opciones para 
jugar en internet, lo que limita su poder 
de diversión. El modo de juego que pro¬ 
pone no es muy interesante. 


Completísimo y además sencillo, cuenta 
con todo tipo de opciones y facilidades de 
juego ya que Shiny ha puesto a nuestra 
disposición un servidor para retar a juga¬ 
dores de cualquier parte del mundo. 


3 ESTRATEGIA 

Me encanta ejercer de mariscal de 
campo y tener el mando absoluto 
sobre mis tropas. 

SI B ME DA IGUAL B NO | 




4. ACCION 

Odio tener que meter tiros sin más: 
prefiero pensar antes de disparar. 

SI B ME DA IGUAL B N0 ■ 


s CONTROL 

Cuanto más complejo mejor, eso de 
comenzar y saberte la función de 
cada tecla al instante no es lo mío. 


Sus melodías de ensueño nos transporta¬ 
rán a ese fantástico mundo al que llaman 
la Isla. Los efectos sonoros tienen una 
calidad extraordinaria y el doblaje de las 
voces es simplemente sensacional. 


El doblaje cabría denominarlo de bueno y 
los efectos sonoros son destacables, pero 
aún así no llega a la altura de su rival, 
que cuenta con un abanico más eficaz de 
melodías y efectos sonoros. 


ó MODO MULT!JUGADOR 

Si no puedo competir con otros 
jugadores del mundo no mola. 


Piwñsiún 


Cl Dcmixc 


7. SONIDO 

Para mi este apartado ni fu ni fa, 
me es indiferente la música. 


Giants 


ME DA IGUAL 


A pesar del subidón que nos da enchufar¬ 
lo y comenzar a disparar desde el minuto 
uno, a la larga tendremos que encerrarlo 
en el armario debido a que no nos permite 
jugar en internet. Aún así es fantástico. 


Sopesando la gran cantidad de posibilida¬ 
des que nos ofrece su modo multijugador, 
además de un modo historia bastante 
completo, este programa nos ha ofrecido 
mayor diversión que el otro. 


8 DIVERSION 

Si tiene mandanga -chicha- mejor. 
SI B ME DA ICUAL H NO B 


Cnrinm-s 


9 CAMARAS 

Me da igual que no me ofrezca en 
todo momento la mejor perspectiva. 

SI B ME DA ICUAL I NO B 


Una de las opciones que este sensacional 
programa nos ofrece, es la posibilidad de 
darnos un garbeo por uno de los escena¬ 
rios del modo multijugador. La verdad es 
que merece la pena, aunque no podamos 
hacer otra cosa que empaparnos de la 
singular belleza de estos parajes tan 
maravillosamente diseñados. 


IO COMPI IIÜAD 

Cuanta más desafiante mejor, me 
gusta indagar y descubrir cosas. 

SI B ME DA ICUAL I NO B 

Soluciones 

Ahora suma los puntos que has obteni¬ 
do teniendo en cuenta que: 

Sl=5. ME DA IGUAl=3 y NO=l. 

Mas de «Sacrifice- es el programa que 
más se acerca a tus necesidades como 
jugador. Su modo on-Une y sus grandes 
dosis de estrategia te divertirán hasta 
hartarte y volver para repetir. 

Entre 2 8 y U: estás de suerte, cuaiquie 
ra de estos dos grandiosos títulos te hará 
disfrutar más que a nuestro maquetador 
jefe una fábrica de colchones. Los dos se 
ajustan a tus jueguiles necesidades. 

Meo,.' de ¿8 no te va mucho lo de andar 
te con chiquitas, lo tuyo es comenzar y 
disparar. Eso si. las opciones multijugador 
te traen al fresco. «Giants: Citizen 
Kabuto» es el programa que buscabas. 


Viene con dos modos, en uno podremos 
jugar con perspectiva en primera persona 
mientras que el otro lo haremos en terce¬ 
ra. Son muy cómodas y tienen la virtud de 
darnos siempre la mejor vista. 


Tendremos la posibilidad de alejar, acer¬ 
car o bien colocar la cámara lateralmente 
para ver a nuestro personaje. El control se 
realiza mediante el ratón, pero no siempre 
nos ofrecerá la mejor de las perspectivas. 


Sacrifice 


CoMrixjiPfiP 


Lo fundamental para derrotar a cual¬ 
quier hechicero que ose, infeliz de él, 
retarnos, es convertir su alma a nues¬ 
tra religión. De esta forma tendremos 
la posibilidad de crear más esbirros o, 
en su defecto, unidades más poderosas. 
También habrá que tener mucho cuida¬ 
do para que no nos quiten las nuestras. 


Sencillez es su nombre, pues ¿qué hay 
bajo el sol más elemental que avanzar con 
el gatillo pulsado exterminando a todo lo 
vivo y lo muerto? No necesita master 
alguno en ingeniería de tiroteos. 


Si te gustan los retos, este programa te 
dará una buena ración ya que su compleji¬ 
dad es grande. Además de estar pendientes 
de nuestras tropas tendremos que estarlo 
de los manalitos, almas y demás. 



r ju6flo*kjtao 59 









onsultorio • Consultorio • Consultorio • Consultorio • Consultorio 



o 


¿Sin problemas 
con el PC? 

Hola me llamo Gema, soy de un pue¬ 
blo de Ciudad Real y el motivo de la 
carta es saber si me podéis dar tru¬ 
cos de los juegos de PC «3D Power 
Tank», «Commandos: Más allá del De¬ 
ber» y «Blood II». Muchísimas gracias 
y hasta otra amigos. 

Gema Galán (Ciudad Real) 



Hola Gema, para «3D Power Tank» es¬ 
to es lo que tenemos: pulsa la tecla P e 
introduce el código AECHEATS, en la si¬ 
guiente pantalla introduce AEFA y pul¬ 
sa Intro. Tendrás disponibles todas las 
armas. 

Para el juego «Commandos: Más allá 
del Deber» teclea GONZOOPERA para 
activar el modo trucos. Después introdu¬ 
ce uno de estos códigos: 

- Shift+X: teletransporte 
-Shift+E/Ctrl+E: editor de misión. 

- Ctrl+I: invisibilidad. 

- Ctrl+L: invulnerabilidad. 

- Ctrl+Shift+N: completar misión. 

- Ctrl+Shift+X: destruir todo . 

Y por si te has atascado, ahí van unos 
cuantos códigos de distintas misiones: 
-KXII7: misión 2. 

- G0H90: misión 3. 

- HCOAU: misión 4. 

- TF4AO: misión 5. 

- T8TSN: misión 6. 

- TLESF: misión 7. 

- TUSLV: misión 8. 

Para «Blood II» esperamos que esto te 
sirva buenamente -que diría Gus-: 

Pulsar T para introducir los trucos: 

- MPGOD: modo Dios. 

- MPKFA: todas las armas. 

- MPAMMO: todas las armaduras. 

- MPCLIP: atraviesa las paredes. 

- MPHEALTHY: salud completa. 

- MPBEEFCAKE: aumenta la potencia. 

- MPKILLEMALL: mata a todos los 
monstruos enemigos del nivel. 

- MPSPEEDUP: aumenta tu velocidad. 

- MPSTRONGER: aumenta tu fuerza. 
-MPCALEB: cambia tu personaje pre¬ 
definido por Galeb. 

-MPOPHELIA: cambia tu personaje 
predefinido por Ophelia. 
-MPISHMAEL: cambia tu personaje 
predefinido por Ishmael. 

- MPGABBY: cambia tu personaje pre¬ 
definido por Gabriella. 

- MPSUBMACHINEGUN: ametralla¬ 
dora en tus manos. 

- MPFLAREGUN: pistola de señales. 

- MPSHOTGUN: escopeta. 

- MPSNIPERRIFLE: rifle con mira teles¬ 


cópica -p'a ver de lejos-. 

- MPNAPALMCANNON: cañón de Na¬ 
palm a tu servicio. 

- MPASSAULTRIFLE: rifle de asalto. 

-MPMINIGUN: miniescopeta. 

- MPLASERRIFLE: rifle láser. 

- MPTESLACANNON: cañón Tesla. 

- MPGOSHOPPING: todos los objetos. 

- MPREALLYNICENURSE: 300 puntos 
de salud a tu favor. 

- MPWARD: 20 de armadura. 

- MPNEWCROWARD: barra de hierro. 

- MPHERKERMUR: triple de daño a los 
enemigos sin esfuerzo. 


Mis problemas 
con los zombies 

Hola ¿qué tal? Me llamo Fernando y 
tengo 16 años. Acabo de comprar el 
maravilloso «Resident Evil 3: Neme- 
sis» para PC y... ¿podríais darme to¬ 
dos los trucos posibles? Gracias. 

Fernando Martín (Madrid) 


Hola Fernando, esto es lo que tenemos: 

- Mini juego: termina la aventura en 
cualquier nivel de dificultad y deja que pa- 

sen los créditos finales. Salva la partida V0MotOr¡Sta SÍn COUSO 


«Earthworm Jim 3D» pausa la partida e 
introduce los siguientes códigos: 

- LUEHMANN: invencible. 

-JUST CUT TO THE END: ver secuen¬ 
cia del final del todo. 

Y para eleccionar Nivel: 

-DUBLIN: nivel 2. 

- HOFFMAN: nivel 3. 

- ABROWN: nivel 4. 

- SHINY SHOES: nivel 5. 
-MORTIFICATOR: nivel 6. 

-QUIZ SHOW: nivel 7. 

- BLUE: nivel 8. 

- MORRISON: nivel 9. 

- CARLOSR: nivel 10. 

- GOMBA: nivel 11. 

Mientras estás jugando con «MDK 2» 

pulsa la tecla ñ para activar la consola y 
teclea uno de estos trucos: 

- Modo Dios: God(l). 

- Nivel 1: mdkNewGamefl ,12). 

- Nivel 2: mdkNewGame(2,12). 

- Nivel 3: mdkNewGame(3,12). 

- Nivel 4: mdkNewGame(4,l 2). 

- Nivel 5: mdkNewGame(5,11). 

- Nivel 6: mdkNewGame(6,8). 

- Nivel 7: mdkNewGame(7,11). 

- Nivel 8: mdkNewGame(8,8). 

- Nivel 9: mdkNewGame(9,13). 

- Nivel 10: mdkNewGame(10,7). 

- Nivel Especial: mdkNewGame(11,1). 

- Nivel Especial: mdkNewGame(12,1). 
Si quieres tener acceso a un menú de 

trucos en «Dungeon Keeper» pulsa la te¬ 
cla enter del teclado numérico mientras 
estés jugando. 


accederás al minijuego de Los Mercena¬ 


rios. Así de sencillo ¿lo ves? 

- Llave de la boutique: finaliza el juego 
una vez y guarda la partida, comienza 
otra y entra en la boutique para conse¬ 
guir nuevos modelitos de temporada. 


•Estrategia 
sin límites 


Hola amigos ¿Podríais poner algún 
truco de «Age of Empires: Age of 
Rome»? Gracias por anticipado. 

Lorenzo Giménez (Barcelona) 


Hola Lorenzo, para que estos códigos te 
funcionen debes entrar en la ventana de 
chat, pulsar enter y escribir: 

- STORMBILLY: conseguir robots. 

- CONVERT THISI: controla a un sacer¬ 
dote poderoso. 

- GRANTLINKSPENCE: los animales se 
convierten en reyes de la selva. 

- PHOTON MAN: alienígena con láser. 
-BIG MOMMA: conseguirás un coche 

deportivo con lanza misiles. 

- POW: obtienes un niño en un triciclo 
con una potente pistola —¿diga?—. 

- KING ARTHUR: transforma las águi¬ 
las en dragones fogosos. 


Hola compadres de Juegos & Cía. 
soy José Luis y me gustaría que me 
dijérais cuáles son trucos para «Moto 
Racer World Tour» de Playstation. 
Adiós. 

José Luis Tejero (Granada) 

- Hola José Luis, en la pantalla princi¬ 
pal pulsa rápidamente la siguiente 
combinación: Cuadrado, Triángulo, 
Círculo y Arriba. Entrarás en el modo 
Arcade, sal y tendrás acceso a todos 
los circuitos. 

- En la pantalla principal pulsa rápi¬ 
damente la siguiente combinación: 
Cuadrado, Triángulo, Círculo y Aba¬ 
jo. Entrarás en el modo Arcade, sal 
de allí y accederás todas las cate¬ 
gorías del juego. 


•un portento 

físico bajo los aros 


OPecemaníaco 


Hola amigos de Juegos & Cía. ¿Tenéis 
trucos para los juegos de PC «Earth¬ 
worm Jim 3D», «MDK 2» y «Dungeon 
Keeper»? Por favor, ayudarme... 
ique estoy desesperado! 

Carlos Fernández (Murcia) 

Esperemos que estos trucos no lleguen 
demasiado tarde... pero allá vamos. En 



Hola amigos, voy a ser breve como 
el viento y veloz como Jordán: ¿po¬ 
dríais darme los trucos de «NBA Li- 
ve 2000» y «Shogun Total War» pa¬ 
ra PC? Gracias. 

Salvador Gárcia (Málaga) 


Hola Salvador, para potenciar los sal¬ 
tos, la fuerza y toda clase de mates en 
«NBA Live 2000», teclea REDROVER en 
el menú principal. 

Mientras juegas a «Shogun Total War» 
teclea uno de los siguientes códigos: 

- prototypearmy: vida Ilimitada. 

- matteosartori: descubrir el mapa. 

- muchkoku: Koku ¡limitado. 

-conan: quitar todas las habilidades 

de construcción. 


i Por todos los 
Dioses! 

Hola, soy Julián Lurguie y me gusta¬ 
ría que me diérais trucos para «Her¬ 
cules» de Playstation. Gracias. 

Julián Lurguie (Valladolid) 

Hola Julián, aquí tienes unos sabroso¬ 
nes passwords de esos que gustan: 

- Nivel 2: Hydra, Medusa, Escudo y 
Medusa. 

- Nivel 3: Centauro, Cabeza de Hércu¬ 
les, Minotauro y Arquero. 

- Nivel 4: Centauro, Escudo, Hidra y 
Cabeza de Hércules. 

- Nivel 5: Escudo, Yelmo, Escudo y Sol¬ 
dado. 

- Nivel 6: Arquero, Pegaso, Arquero y 
Centauro. 

- Nivel 7: Yelmo, Pegaso, Cabeza de 
Hércules y Arquero. 

- Nivel 8: Soldado, Escudo, Escudo y 
Rayo. 

- Nivel 9: Medusa, Soldado, Centauro y 
Pegaso. 

-Nivel 10: Soldado, Rayo, Soldado y 
Centauro. 

- Todas las imágenes de vídeo: Pega¬ 
so, Soldado, Centauro y Soldado. 




¡Escríbenos! 

No lo dudes más, envía tus cartas a: 
Juegos & Cía. 

C/Pedro Teixeira n*8, 5'Planta 
28020 Madrid 

Indicando en el sobre: Consultorio Juegos 

También podéis enviar vuestros 
correos electrónicos a: 
cjuegos juegos&cia («I hobbypress.es 
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The Mission.73 

Alien Resurrection.73 

Bugs Bunny: perdido en el tiempo .. 73 

Army Men Air Attack.73 

Tony Hawk's Pro Skater 2.73 


Dreamcast 


r Dave Mirra Freestyle BMX .... 74 

Spawn.74 

Tech Romancer .74 

Space Channel 5.74 

Samba de Amigo.74 


Tomb Raider Chronicles (III) 
PC/DC/PSX .66 

Este mes Lara viaja de Roma a las pro* 
fundidades oceánicas para dentrarse en 
un peligroso submarino soviético... 


Gigantes y cabezudos 




PC CD-ROM 


No One Lives Forever 

Cali to Power II . 

Screamer 4x4 . 

Ciants: Citizen Kabuto ... 


(Minuendo 64 


Command & Conquer 3D 


PlauStationB 


Gradius III & IV 


THeme Park World 


Game Bou Calar 


El Grinch .77 

Chase HQ Secret Pólice.77 

Blaster Master Enemy Below .77 

Bomberman Max Red Challenger . .77 


Especiales 


La Fuga de 

Monkey Island «PC .62 

¿Sabías que a la gobernadora Marley la 
han dado por muerta y que Isla Melée 
está en pleno proceso electoral? 


































































aunque algo raro para un temible pirata. 




Estamos en medio de 
un abordaje en toda 
regla y Guybrush, 
como siempre, está 
mirando al cielo 
esperando a que su 
amada le haga caso.. 


Al lado del ayuntamiento hay una pareja 
de piratas conocidos» si les ofreces un 
CÓMODO trabajo de funcionario querrán 
formar parte de tu tripulación. Ahora 
dales los contratos. Falta el timonel. 


fl 

MR."--','" ■ 


En la cómoda, junto a la ventana, hay 
otro papel. Cógelo y que te lo firme. 
Habla luego con ella y cuéntale tus 
problemas para encontrar un barco sin 
autoridad. Te dará el sello gubernativo. 


iHorror! Sufrirás un atraco a manos 
de... ¡¡¡¿tí mismo?!!! Recoge los objetos 
tirados por el suelo; tres esponjas, la 
espada y un pañuelo maloliente. 


La cosa pinta mal: Guybrush está atado 
al poste y su barco ha sido abordado. 






Dirígete al bar Scumm. Al fondo, sentado 
a una mesa, verás un pirata con un globo. 


: Al fondo del bar Scumm está el Señor 
: Queso. Su oficio es el de timonel y 
| aceptará ir contigo si le ganas un pulso 
: de insultos. El truco está en aprenderte 
la respuesta acertada, con lo que te 
llevará un buen rato averiguar qué 
replicar a cada exabrupto suyo. 


Extrae una caja de música y una botella 
de buen Grog de la caja de seguridad 
del abuelo. Clava la espada en la grieta. 
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Empieza por tirar el brasero y recoger 
con los pies uno de los rescoldos. 


A continuación arrójalo a la mecha del 
cañón y el barco pirata se hundirá. 
Entonces arrancará: "Cosas que hacer 
en Isla Melée cuando estás muerto 


Nada más llegar os enteraréis de que 
Elaine ha sido dada por muerta y, por si 
fuera poco, un pirata intenta derribar la 
mansión con una catapulta. 


Acércate al cactus con forma de 
tirachinas y pon la cámara pinchada. 
Ofrece el cuenco de cecina al pirata. 


Mientras se lo come aprovecha para 
manipular la catapulta. El pirata tirará 
una piedra de prueba, pero con tu treta 
ésta se estrellará contra la cámara, 
rebotando y destruyendo la catapulta. 

l: r 3 


Ve a la mansión para hablar con Elaine 
sobre tu tripulación: deseas ir a Isla 
Lucro. Recoge el papel gubernamental 
que hay en la mesa y que ella te lo firme. 


Vuelve al puerto y ensénale a la gorda el 
sello gubernativo. Te dará un barco... 
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Pon rumbo a Isla Lucro. Una vez allí 
acude al bufete WTD: los abogados te 
darán una carta del abuelo de Elanie. 


Ahora pásate por Banco Lucro. Habla 
con la cajera, enséñale la carta y el 
sello gubernativo. Te conducirán dentro 
de la cámara acorazada. 


/ 


Pica con saña a los jugadores de dardos 
para que exploten el globo. Tendrás que 
insistir varias veces para conseguirlo. 
Vuelve a la mesa donde está el globo y 
recoge el cuenco de cecina. 


Tu próximo destino será el puerto. Coge 
la cámara pinchada que hay junto a la 
maquina de Grog. Vuelve a la catapulta. 


Después tendrás que introducir una a 
ana, de mayor a menor, las esponjas en la 
grieta y echarle el Grog. Los milagros 
ignotos de la química harán el resto. 


El inspector Canard te detendrá por el 
atraco pero, tras hablar con él. te 
dejará salir si buscas pistas que 
demuestren tu inocencia. Antes de 
partir, recoge la lata de pollo que está 
al lado de los artilugios de tortura. 


Próxima al banco hay una alcantarilla, 
ábrele con la espada y mira los nombres 
inscritos en la tapa. Posteriormente 
dirígete al palacio de las prótesis, allí 
encontrarás a Dave ojo muerto. Pídele 
una prótesis para un amigo y accederá, 
pero a cambio de que completes una 
historia. Acuérdate de los nombres que 
leiste en la tapa de la alcantarilla. 


rr -m,Mi (Silo haces 

. bien, Dave te 

entregará una 
> prótesis de 
0 i piel. Dale a 

oler el pañuelo 

- - í para ver si 

identifica al dueño; te dirá que no, 
aunque si le traes el olor amplificado.. 
Pon la caja de música en el mostrador. 
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Ve a la tienda de bastones y échale las 
termitas al bastón nuevo que ha de 
recoger Kangú. De vuelta a la mansión 
insiste otra vez en que conoces el 
paradero del botín. Saldrá a 
comprobarlo, pero ahora podrás 
seguirle gracias al rastro de serrín que 
van dejando las termitas. 


Sigue el mapa y ahora serás tú el que esté 
al otro lado. Sigue los mismos pasos que 
antes pero a la inversa, ya que ahora serás 
tu el que entregue los objetos. Si no lo 
haces así se abrirá un agujero temporal 
que te obligará a empezar desde la orilla. 


Visita la gran mansión que hay al otro 
lado de la isla y arranca una flor del 
jardín. Una vez añadida a la mezcla del 
frasco, dásela a oler a Dave ojo muerto 
y apunta el nombre que te facilite; lo 
necesitarás para la máquina de fichas 
que hay en el mostrador. 


Con la música no podrá oír cómo le robas 
una prótesis de madera de una mano del 
cesto que hay al lado de la puerta. 
Regresa a la alcantarilla y usa la prótesis 
para recubrir el agujero. Salta sobre ella 
y entrarás por la ventana del banco. 


Llegas a la casa de Pete el napias. Por 
la ventana escuchas una conversación 
muy interesante. Cuando Kangú se 
marche, unta el felpudo con la grasa de 
pollo que cogiste en la cárcel. 


Enciende la luz y, en primer lugar, coge de 
la mesa el recipiente de plástico. Arriba 
hay un objeto que hace sombra: es una 
prótesis de nariz, cógela. El inspector 
aceptará que hubo un ladrón pero 
todavía no estarás exculpado; será 
necesario dar con el ladrón y el botín. 

- ®SBS! 


La lógica del aparato se basa en las 
iniciales del nombre. Para Mathaniel O* 
>urqtf, por ejemplo, tendrías que coger 
la * , la y la . Además a cada dibujo 
le corresponde un bloque de letras del 
abecedario: , de la a la D; 

palmer.*, de la a la ; <* abaza, de la 
a la W; . de la * a la y plátano, 
de la a la . Dependiendo del nombre 
irás eligiendo tos correspondientes 
dibujos pulsando el botón. Al terminar 
la operación saldrá una ficha, recógela. 


Te llevará hasta una islita. Detrás del 
montículo se halla la entrada a un 
subterráneo y en su interior, en el 
centro, hay una mesa con un botón. 
Púlsalo y se abrirá una ventana; el 
botín está oculto tras ella, en el lago. 




Arroja al pato por la ventana. Del susto 
Pete saldrá corriendo a toda mecha y 
resbalará con el felpudo, cayendo 
dentro de la cesta para el marisco. 


Ve a la tienda de cebos. Coge el pato 
que anda por ahí y también un cebo 
gratis. Ayúdate de la mano de madera 
para llevarte el circo de termitas. 


Tendrás que meterte en el lago. Como 
no se ve mucho, coge el recipiente de 
plástico e introduce el cebo en su 
interior; atraparás un pez luminoso. 


Para poder interpretar correctamente la 
ficha necesitarás un reloj. Haz una visita 
a los piratas que juegan al ajedrez en el 
puerto. Para quitarles el reloj has de 
provocar una pelea. Para ello, entérate 
por el gordo que al otro le gusta una 
chica y, cuando sea su turno, dile el 
nombre. Tirará una ficha. Cuando el otro 
vaya a mover ficha, distráete y tirará 
otra. Tras varias veces se enzarzarán en 
una pelea y tú te podrás llevar el reloj. 


El napias se quedará en la cárcel pero 
por otros causas que tiene pendientes 
con la justicia. Todavía tienes que buscar 
el botín para librarte del trullo. 


Dirígete a la casa de los bastones. En el 
suelo descubres unas virutas; acabas de 
hacerte con el segundo elemento del 
perfume. El carpintero te informará 
sobre un tal Pete el napias. 


A la izquierda tienes la entrada de la 
cueva y el botín, también hay un 
tornillito. Cógelo pues tendrás que 
dárselo al inspector. 


De vuelta en el pantano de las nieblas del 
tiempo, deposita el reloj en la balsa y 
móntate Luego coge la Ficha médica, 
encontrarás una serie de horas que se 
irán correspondiendo con las que va 
marcando el reloj; con lo que sólo tendrás 
que elegir las coordenadas que aparecen 
al lado para saber qué dirección tomar. 
Cada vez que el reloj cambie, detente, y 
vuelve a mirar la ficha. 


Dirígete a la mansión de Kangú. Cuando 
hables con él tienes que hacerle creer 
que sabes donde está el botín; saldra a 
comprobar que sigue en su sitio. Si le 
sigues te despistará en el bosque. 


Del quiosco de los perfumes toma un 
frasco vacío y otro que contenga 
líquido. Aspira a fondo el pañuelo para 
sacar el olor y luego combina el 
pescado y las virutas en el frasco vacío. 


Entrégale el botín al inspector y 
descubrirás que el tornillo sirve para 
fijar la prótesis de nariz de el napias. 
Aún así, éste terminará huyendo. 


En la verja 
tendrás una 
Ifj conversación 
’con tu yo del 
futuro: te dará 
algunas cosas. 
[ _ KM Apunta lo que 

te diga ya que tendrás que repetírselo 
palabra por palabra a tu yo del pasado 
en el mismo orden. Ábrele la verja. 


Regresa a la tienda de cebos y recoge 
otro, te será muy útil. Encamínate al 
pantano de las nieblas del tiempo. 
Llena el frasco con sus fétidas aguas. 


Con tu reputación limpia y reluciente 
será hora de regresar a la isla Melée. Te 
quitarán el cepo que llevas en la pierna. 


Regresa y con el perfume rocíale los 
trofeos. Se mosqueará tanto que en un 
rapto de furia romperá el bastón. 




































Antes de entrar en la cafetería estelar, 
fíjate en la taza que hay tras la ventana. 
Coge la jarra recuerdo de la cafetería de 
la bolsa del turista y entonces pásale la 
taza al camarero para que la llene con un 
extraño café. No te vayas sin pillar un 
bollito del mostrador, que son gratis. 


En la playa encontrarás al hijo del pirata 
de la estatua. Confesará que él robó el 
sombrero de bronce, pero que no recuerda 
dónde lo escondió. También te hablará de 
sus extraños loros... bla, bla, bla. 


Sal por la derecha de la pantalla, hacia 
una playa llena de piedras gigantes. Usa 
el reclamo para llamar a los loros del 
pirata. A uno de ellos dale a beber un 
poco de Crog jr. y hazle una pregunta. 


fácil: así sabrás si es el que dice la verdad 
o no. Tienes que darles Crog jr. porque 
con cada pregunta saldrán volando y, al 
ser idénticos, luego no habrá manera de 
identificarlos -salvo si está borracho que 
entonces no podrá volar-. Pregúntale al 
loro sincero por la dirección que tienes 
que seguir y te llevará hasta la piedra 
donde está enterrado el sombrero. 


Regresa al Planet Threpwood de la isla 
Jambalaya y pide un menú especial que 
pagarás con el bono conseguido en 
Manatí. Te sacarán una jarra con cabeza 
de mono pero no te será fácil cogerla. 
Pidele al dibujante que te haga una 
caricatura y, tras ponerla pegamento, la 
pegas en la taza recuerdo de la cafetería. 
Da el cambiazo: nadie se dará cuenta de 
que te llevas la taza con cabeza de mono. 


La fuña de Manatí 


Ve al Planet Threepwood, un restaurante 
temático sobre tí mismo. Habla con el 
turista que está sentado y te contará que 
la cabeza de mono de plata se parece a la 
jarra que dan en el restaurante, siempre y 
cuando pidas el menú especial. 


Elaine te dará la bienvenida sumamente 
alegre por haber devuelto la herencia 
de su abuelo. En plena charla se 
descubrirá quién es en realidad el 
candidato a Gobernador: ¡LeChuck! 


Cuando salga el chef, métete en la 
cocina y vierte la lata de Grog en la 
caldera de vapor. Esto definitivamente 
parará el canal provocando que el 
cuadro se derrita dejando a la vista el 
original del abuelo Marley. Como está 
hecho una birria el chef te lo regalará: 
ya tienes toda la herencia pero... ¿cómo 
utilizarla debidamente? 


De camino al atolón Knuttin tendrás un 
encontronazo con el almirante Casaba 
que es el encargado de patrullar esas 
aguas. En la playa, párate en los títeres y 
habla con la marioneta de LeChuck, y 
luego con la de Guybrush; solicita hablar 
con el titiritero. Muéstrale el cuadro con 
el dibujo del insulto definitivo: saldrá 
huyendo. Recoge las marionetas. 




Vete ahora a la escuela de la señorita 
Rius, quién se encarga de educar a los 
piratas. Tendrás que asistir a clase pero 
cuando te pregunte, respóndele las 
mayores burradas. Al final te dará un 
capirote, con la palabra burro escrita, y 
te echará. Cuando estés fuera activa la 
alarma contra incendios, la señorita Rius 
saldrá despavorida y podrás coger un 
reclamo para loros del baúl que hay en 
clase Tendrás que intentarlo varias veces 
hasta que por fin lo consigas 


Dirígete al puerto y ponle los pendientes 
y el collar al mascarón de proa de tu 
barco. Cuando cobre vida date el cuadro y 
la pluma; te dibujará el aspecto que tiene 
el insulto definitivo y dónde encontrarlo. 
Al llegar a la isla Jambalaya revisa cómo 
es el insulto definitivo. Una cabeza de 
mono, un sombrero de bronce y un 
soporte que se utiliza como mango. 


Al volver al bar Scumm lo encontrarás 
algo cambiado; hay un cuadro que 
puede ser el que estás buscando. Pide 
un pescado flameante y, cuando el 
barco pase por la curva detrás de la 
columna, introduce el pincel en el 
mecanismo del canal de agua; el barco 
se detendrá, ardiendo como un poseso, 
justo debajo del cuadro. 


“ !Vete a ver a 

Stan, que 

i ¿i .está en la 

jotra punta. 
Coge un 
folleto de 

i_.._ li. _ ^publicidad y 

un bote de pegamento y dirígete a la 
microgroguería. Echa el pegamento en el 
manatí mecánico y luego dile al camarero 
que quieres montar. Por mucho que se 
mueva, el pegamento te impedirá caer. 
Vuelve hablar con él y, por tu pericia, te 
dará un vale para un menú especial en el 
Planet Threepwood con lo que tendrás la 
taza con cabeza de mono. No te olvides 
de cogerle un Crog jr. bajo en alcohol. 
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Para descubrir el insulto definitivo 
dirígete a la casa internacional del 
Mojo. Tira del dedo índice de la mesa 
del centro y luego habla con la 
hechicera. Te revelará que el insulto 
definitivo es vudú y que se halla 
relacionado con el regalo de boda de 
Marley: un collar, unos pendientes y una 
pluma Faltaba algo azul. 




En la máquina de Grog del puerto hay 
una moneda. Si se atasca al echarla, 
propínala unos buenos meneos y 
escupirá botes de Grog. Coge uno. 


Pásate ahora por la casa de tu amigo 
Meathook. Pregúntale por el insulto 
definitivo y te contará algo sobre un 
cuadro azul que pintó para el abuelo 
Marley. Por desgracia, había pintado 
encima y no se acordaba a quién se lo 
había vendido. Si vuelves hablar con él 
te enseñará los pinceles. Cógele uno. 


Al hablar con los jueces descubrirás que 
al de la izquierda le ha sobornado Kangú. 
Muéstrale el folleto de publicidad, en el 
que sale con una chica que no es su 
mujer, y será justo. El juez oriental te dirá 
que tienes que evitar salpicar mucho; 
utiliza el capirote de la escuela cuando 
saltes para evitarlo. Por su parte el juez 
hippie te indicará las técnicas de salto. 
Primero saltará Marco y tendrás que 
imitarlo. Si empatáis, efectuaréis otro 
salto, pero esta vez mastica antes el bollo 
de la cafetería. Deberás introducir la bola 
resultante en la botella de grasa que se 
aplica Marco antes de saltar 
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Vete ahora a la gran roca en busca del 
tercer fragmento del insulto definitivo. 
Se celebra un concurso de salto y el 
trofeo coincide con el mango del 
insulto; ya sabes ¡a conseguirlo! Habla 
con el saltador y te dirá que para 
retarle necesitas un certificado. 
Cámbiate de ropa en la caseta de baño 


Antes de hablar con el turista que hay en 
el centro de la plaza, lee lo que pone en la 
placa. Luego te revelará que el sombrero 
de bronce que buscas, quizás sea el 
mismo que unos piratas robaron de la 
estatua, llevándoselo al atolón Knuttin. 


Necesitaras ayuda para mover la 
piedra. Ponte las marionetas y el 
almirante, al creer que se trate de 
piratas confabulando, soltará un 
cañonazo que reventará la roca. Ya es 
tuyo el sombrero de bronce. 
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una de ellas saldrá hacia un canal con 
otra raiz. Al golpearla tira otra piedra en 
el canal izquierdo; las rocas saldrán 
disparadas y abrirán un lago en las 
isletas del río de lava. 
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Acompañado de Marley y Jojo jr, 
llegaras, con el mono robot, a la isla en 
la que Kangú ha instalado una antena 
para propagar el hechizo vudú. En el 
suelo encontrarás una palanca, métela 
en la torre pequeña. Trepa por ella y 
saltando en la palanca conseguirás 
subir hasta la parte superior. Alcanza el 
interruptor y se desactivará. 


Todo está a punto para el ansiado final. 
LeChuck y Kangú mantendrán una 
ligera discusión y la cosa acabará un 
poco $#%* para ellos. Abre bien los 
ojos y disfruta de este final que 
mantiene la gracia de todo el juego y 
nos traslada a una... ¿quinta parte? 
¿Pero qué pasa con Guybrush y Elaine? 


Vuelve a la mina y dale otro plátano al 
mono para que te siga al interior. 
Adéntrate hasta el fondo de la mina; en 
la puerta hay un respiradero, ábrelo y 
lanza un plátano para que Timmy se 
meta Camélale con otro y te abrirá la 
gran puerta. Con el recoge plátanos 
desatasca los engranajes del extraño 
mecanismo cogiendo el recorta-maleza. 


El cx>mbate definitivo 


En la escena que viene a continuación, 
asistiremos al momento en que LeChuck 
y su vudú dan vida a la gran estatua 
con fines malvados. Prepárate para otro 
Monkey Kombat, o sea tira de los 
apuntes de antes. Empata tres veces en 
este combate y LeChuck, desesperado, 
liberará a Elaine. No será necesario en 
absoluto que intentes ganar. 


Cuando estés dentro, mete el sello en 
la extraña ranura, la que hay al lado 
de los controles del centro. Lo que 
obtendrás, por fin. será un insulto 
definitivo gigante. 


Salta primero y cuando le toque a Marco 
verás cómo las gaviotas le atacan. Esto 
provoca que haga un pésimo salto y el 
trofeo vaya a parar a tus manos, con lo 
que tendrás todas las piezas del insulto 
definitivo. En isla Melée te aguarda una 
desagradable sorpresa. LeChuck y Kangu 
te arrebatarán el insulto definitivo y 
serás desterrado a Monkey Island. 


Vete hacia el volcán y verás cómo el 
mono lanza la botella de leche a las 
isletas, en mitad de la lava. Sube a la 
iglesia que rinde culto a... ¿LeChuck? 
Con el recoge plátanos, alcanza los 
escudos de los ojos de la calavera que 
hay en la parte superior de la puerta. 
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En el lado oeste se alza una extraña 
montaña que te será de buena ayuda 
para abrir un paso por el río de lava. 
Coge una roca y tírala en el canal de la 
derecha, cuando dé en la raíz tira otra 
por el del centro y finalmente otra por la 
parte izquierda. Las piedras rebotarán y 


Cuando ganes al menos cuatro 
combates podrás desafiar a iojo jr. Una 
vez le hayas derrotado ve a la zona 
donde está la gran cabeza de mono y 
colócale el sombrero de bronce ganado. 
Introdúceselo en la nariz con el recoge- 
plátanos; se activará una palanca con la 
que podrás abrirle la boca. 
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La noche cayó 
sobre la orilla y 
la resuelta 
gobernadora 
acarició el pelo 
de su pirata 
más torpe y 
querido. Otra 
vez juntos... 
¿por 
cuánto 
tiempo? 


Reta a los monos a irás aprendiendo las 
posturas y los insultos que tienes que 
gritar para ejecutarlas correctamente. 
En cada partida cambia la lucha, por lo 
que es recomendable apuntar todos los 
insultos que modifican las posturas y 
cuáles priman sobre los demás. Con 
paciencia terminarás ganando. 


Vuelve a la iglesia para otra cabalgada 
en tronco, con el permiso del padre 
claro. Pilota el tronco hasta el lago; 
baja y atraviesa el puente. 


Vuelve al poblado de los monos y habla 
con Jojo jr.: sólo aceptará ayudarte si le 
ganas en un combate de Monkey 
Kombat Únicamente podrás combatir 
con él cuando luches con otros monos y 
le demuestres que has aprendido. 

Oejale que te explique en qué consiste. 


Dirígete a la choza que está al lado de 
la playa y. tras recoger un coco, 
aparecerá Hermán Toothrot. Tienes que 
atizarle con el coco para que recupere 
la memoria y te cuente su último 
recuerdo sobre una botella de leche. 


Ve a la mina y en el cactus coge el 
recoge-plátanos. Acércate a la playa a 
por plátanos de las palmeras. Dale uno 
a Timmy y lograrás que te siga. 


En el poblado de los monos verás a un 
monito tocando al acordeón. Toma los 
escuditos y hazlos sonar, el mono se 
interesará por ellos y tirará el 
acordeón. Cógelo y vuelve con Hermán. 


Cuando pases cerca de la botella, 
atrápala con el recoge-plátanos. Si 
fallas habla otra vez con el padre y dile 
que quieres darte otro rulo en los 
troncos. Regresa junto a Hermán y 
golpéale con la botella de leche: al 
instante recordará algo sobre un 
acordeón... o no sé qué. 


En el camino de vuelta, junto al lago de 
lava, con el recorta maleza siega los 
hierbajos -que no son otra cosa que las 
raíces que se ven en la mina-. Al 
cortarlos (a lava caerá sobre los 
engranajes que viste antes. Sube un 
poco la montaña y empuja la palmera 
para pasar al otro lado. 


Atízale a Hermán con el acordeón y 
recuperará la memoria. La revelación es 
sorprendente: ¡es el gobernador Marley! 
Te dará el sello gubernativo: i ya tienes 
el insulto definitivo COMPLETOI 
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Habla con el padre Rasputin y pídele 
que te deje montar en los troncos que 
se utilizan para celebrar bodas. 
Móntate y caerás en el río de lava; 
pilota el troncobarca entre las isletas. 
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Al amparo de la densa niebla creada por el humo de los cigarrillos, los 
amigos de Lara seguían rememorando emocionados sus hazañas. Una 
voz más enronquecida que el resto se alzó: “¿acordáis el submarino...? 


Al abrir la puerta asistirás a una 
secuencia en la que otro gran guerrero 
despierta de su letargo. Atráete hacia el 
hueco por el que entraste y déjate caer a 
través de él. No temas por el momento. 


Recógela y, 
sin demora, 
vuelve a la 
habitación 
anterior, 
verás que la 


única opción 


será dirigirte hacia la otra puerta grande. 


Tienes que estar preparado para acabar 
con la vida de un león y un gladiador. 
Con los cuerpos aún calientes, busca la 
primera llave del coliseo. Con ella en tu 
poder corre hacia la única puerta... 


i... grande a 
la vista y 
utiliza la 
llave en la 
cerradura 
situada a la 
izquierda... 


Desde abajo dispárale hasta la muerte. 
Rápido y sin complicaciones. Entonces 
regresa nuevamente a la sala donde 
apareció el guerrero. Sube por el hueco 
abierto en el lugar donde estaba éste y al 
fondo hallarás, sobre un pedestal, la 
segunda llave del coliseo. 


Para abrirla, prueba a meter la segunda 
llave del coliseo en su cerradura y... 
¡Como la seda! Esta puerta conduce a 
una nueva rampa. Sin pensártelo dos 
veces desciende por ella. 


Después de recomponer la figura mira a 
tu alrededor; has llegado a una especie 
de cueva y en una de las paredes ves... 


... un gran sol y en el exacto centro de 
éste la codiciada piedra del filósofo. 

Si te estás preguntando cómo hacerte. 


... con ella sin dejarte las uñas, recuerda 
que puedes utilizar la palanca. Y así de 
fácil, la piedra será toda tuya. 


Es hora para una nueva escena, que 
servirá para rememorar otra vez a Lara 
y, a la vez, dar paso a la siguiente fase. 


En cada uno de los episodios Lara cambia 
de vestuario, y todas las cosas que 
anteriormente habías almacenado 
desaparecen. Esto te deja como al 
principio, a solas con las pistolas con 
munición ilimitada y el paquete básico 
formado por los prismáticos, 3 bengalas, 
3 medipacks pequeños y uno grande. 


Lo primero 
que debes 
hacer es 
correr en 
línea recta, 
atravesando 


■"" — ** 7TM Una veza ^' erta 

¡U 

escaleras hacia 
el cuarto de 
mando. Allí te 

topas con dos soldados; acaba con ellos 
a través de la ventana, o en el pasillo si 
no te da tiempo. ¡Rápido venga! 


'el almacén 


A continuación dirígete hacia la 
izquierda y justo debajo del control 
verás un armario -señalado con la letra 
L-. Al inspeccionarlo encontrarás en su 
interior la llave plateada; cógela y 
encamínate de inmediato hacia la 
esquina derecha del almacén. 


Deslízate por la rampa hasta el final. A 
continuación avanza por el pasillo de la 
izquierda. Baja por las rampas hasta que 
llegues al final del pasillo, llegarás a... 


Con la ayuda de este esquema puedes 
orientarte y saber en todo momento 
donde están colocadas las puertas. 


Al morir, uno de ellos deja sobre el 
suelo su tarjeta de identificación. Ésta 
te servirá para acceder a ciertas áreas. 


Detrás de una serie de cajas altas 
descubrirás una puerta cerrada, para 
abrirla utiliza la llave plateada que 
acabas de conseguir. Esta operación 
tendrás forzosamente que realizarla con 
la mayor celeridad posible, ya que la 
garra no dejará de por seguirte en todo 
momento con letales intenciones, i Pero 
que pesada es la condenadal 


... una puerta abierta. Entra y asistirás 
a una pequeña secuencia en la que 
aparece el aMIlén, la garra metálica 
-que a partir de ahora no debes perder 
de vista-, y su cabina de control. 


Al llegar al otro lado, te encontrarás en 
un lugar seguro de techos bejos donde 
la garra no puede alcanzarte -aparece 
marcado en el gráfico con la letra 


Registra los armarios en busca de la 
ametralladora y, cuando la encuentres, 
regresa de nuevo al almacén y mantente 
alerta. |Es cosa de vida o muerte! 


— 
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... un fusible. Vuelve al muelle de carga 
y luego ve por la puerta de antes. 


Dirígete hacia la grúa. 


Dirígete a la puerta que Lara abrió por 
medio de la garra. Entra por ella y sigue 
las vías del tren. Dos soldados saldrán 
a tu encuentro para eliminarte. 


Primero debes saltar a la caja gris que 
hay a tu derecha. Desde allí, toma 
impulso y vuelve a brincar, ahora hacia 
las cajas grises que tienes enfrente. 
Luego súbete a la caja de madera que 
tienes justo al lado. 


Sube las escaleras que dan acceso a uno 
de los balcones. Guarda la partida y 
prepárate para atravesar, saltando de 
caja en caja, todo el almacén. Pero no 
de cualquier manera. 


Sigue por el pasillo que se abre ante ti 
y, al fondo, verás otra puerta abierta. 
Traspásala sin miedo y saldrás, en 
medio de nieva, a un muelle de carga. 


Las vías 






Desde ésta tendrás que saltar a una 
caja gris que tienes a la derecha. De 
nuevo súbete en la caja de madera. 


Ya en el balcón, pulsa el boton que te 
encuentras en una de las paredes. Al 
hacerlo, verás cómo la puerta se abre. 


Utilízala para arrancar una de las 
puertas. Registra los armarios y 
encontrarás un medipack pequeño y 
munición para la uzi. Para abandonar la 
sala de mandos pulsa el botón que hay 
junto la puerta. Al salir descubrirás que 
da al balcón donde comenzaste. 


Acaba con ellos con tu acostumbrada 
frialdad y prosigue tu camino hasta que 
aparezca, a la izquierda, una puerta 
abierta. Deslízate por ella. 


Fíjate que en la parte de atrás le falta... 


Eso si. debes tener cuidado con el p* rro 
-dale plomo- y sigue avanzando. 


Ahora sólo tendrás que saltar al balcón. 
Durante toda la operación no debes 
olvidarte en ningún momento de la 
garra; la aparición de su sombra en 
derredor tuyo será síntoma inequívoco 
de que se dispone a atacarte. 


Entra por el pasillo y contemplarás 
secuencia en la que Lara entra en la 
de mandos de la garra. Elimina al solo, 
que la dirige y hazte con los controles. 


La sala de máquinas 


» 
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Ahora vete hacía el balcón que hay a la 
derecha, junto al lugar donde recogiste 
la llave plateada, y abre la puerta con 
la tarjeta de identificación. 
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Sube de nuevo y veras una puerta 
cerrada con llave También encontrarás 
munición para la uzi y la mira láser. 


dos hombres parecen urdir a 
temible plan contra alguien. 




































































A continuación verás que a uno de los 
lados se Ha abierto un pasillo. 


Desde aquí dispara al tipo de la ventana 
utilizando la mira láser. 


Una vez hecha la recolección, vete hacia 
el único lugar que te queda por 
registrar. Algo asi como una especie de 
pasillo estrecho y corto. Al final del... 


mple/a cuando 


Lara, tras 


Salta al submarino y, de nuevo, 
presenciarás una breve secuencia. 


El argumento de ésta se reduce a ver 
como un hombre carga cajas para tu. 


... enojo, al parecer, pues acto seguido 
te liarás a mamporrazos con él. 


... pues estas a punto de ser atacado 
por un pastor aleman pelín rabiosillo 


Como es costumbre en cada nueva fase, 
Lara comenzará con un inventarío 
renovado en el que hay béngalas, dos 
medipack, una mira TMX y prismáticos. 


entrar en el submarino, es descubierta. 




vr v í 




la rejilla que no tiene extintor. No 
tendrás mas remedio que utilizar la 
palanca para abrir un pasaje secreto 
hacia los conductos de ventilación. 


- 


Mikhailov y sus hombres la encierran en Para escapar de este lugar tendrás que 
un lugar donde difícilmente podra conseguir una palanca. Sitúate entre las 

escapar. Tras la escena del encierro, literas e intenta arrancar las barras que 

volverás a recuperar el control de Lara. hay entre ellas. A continuación busca... 
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Dentro del submarino 
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Desde esta posición salta al cajón que 
ha colocado la grúa sobre el submarino. 


Coloca el fusible y estáte preparado.. 




















































































Los conductos de ventilación 


Usa la llave plateada para abrir la 
puerta que antes estaba cerrada. No 
olvides equiparte con las pistolas, 
j — ■j jg yfnga y DreP árate 

para acabar 

malvados 


Entra en los conductos y gira a la 
derecha. Pasa al otro lado a gatas. 


En este lugar hay una escalera de mano. 
Sube por ella hasta arriba del todo. 


Dado que la puerta está cerrada con 
llave, tendrás que salir de nuevo por el 
mismo hueco por el que entraste al 
conducto de ventilación. 


Continúa hasta el fondo y saldrás a un 
lugar donde podrás ponerte de nuevo de 
pie. Allí se abre un agujero con una 
escalera de mano. Desciende por ella y 
entra a gatas por el pasadizo. 


Te encontjM^s un nuevo ventilador y 
una escalara de mano. Sube por ésta y 
avanza a gatas por el pasillo. 


Prosigue con el gateo hasta que llegues 
a una especie de agujero. 


muebles para evitar que el cocinero 
descubra tu presencia. 


i 1 
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Sube y te encontrarás un ventilador y, 
a la derecha, una rejilla. Ábrela y 
aventúrate a bajar por ella. 
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Verás otra escalera de mano: trepa por 
ella hasta la parte superior. 


Descuélgate por la pared y desplázate 
cuidadosamente hacia la izquierda. 


Te conduce a un especie de almacén. 


Usala sabiamente en la cabeza del 
Ábrela y baja; pero antes no te olvides cocinero y déjale fuera de combate, 
de guardar la partida. 


Tendrás que pasar a gatas entre 
peligrosos cables chisporroteantes. 




Inspecciona los estantes en busca de la 
llave plateada; y los cajones para 
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Elimina al 
marinero 
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El vestíbulo 


plantado an al a'atttoa Id matlarra 


Una vez dentro, saldrá a saludarte un 
nuevo soldado; acaba con él y recoge la 
monición que te deja. Entra por la puerta 
que hay abierta al fondo de la sala. 


Al final del pasillo encuentras una 
bifurcación. Por el pasillo de la derecha 
hay una puerta cerrada, así que mejor 
continúa por el pasillo de la izquierda. 


que aparece, 
sigue hacia 
el fondo y 
verás un 
pasillo en 
forma de T. Tira por el ramal de la 
derecha y te encontrarás con una 
puerta y una manivela. Está cerrada. 


Abrela haciendo girar la rueda. 
Traspásala y, si sigues avanzando, 
hallarás una nueva escalera al fondo. 


Sube por ella y arriba descubrirás un 
pasillo que conduce a una especie de 
almacén. Nada más entrar allí serás 
atacado por soldados. Acaba con ellos y 
registra cada palmo del lugar. 

Súbete a las 
cajas que hay 
junto a la 
puerta y 
hazte con la 

i- —escopeta. 

Muévete a 

las cajas de enfrente y recoge una pieza 
de la escafandra y un medipack grande. 


Regresa de nuevo a la escalera de 
mano, baja por alia y, sobre tus pasos, 
vuelve al vestíbulo principal. 


Ve hacia la puerta con la manivela que 
estaba cerrada, al fondo a la derecha. 
Lleva a un pasillo, recórrelo y entra por 
la primera puerta que veas a la derecha. 


Aparta al soldado que hay en su 
interior. Busca un caja grande de 
madera: sobre ésta hay una reja; para 
abrirla debes saltar. Trepa por el... 


... hueco abierto. Verás un pasillo. Al 
fondo una trampilla: ábrela y baja. 


Te encontrarás con un pequeño 
almacén, en cuanto bajes un marinero 
entrará a investigar. ¡Dale plomo! y a 
registrar la salas en uno de los cajones 
verás la batería positiva. 

- Vete por la 
puerta que 

Un,' abriste 

| antes y sal 

puerta que hay al fondo, recorre el 
pasillo y yendo hacia la izquierda te 
toparás con un agujero. 


Continúa por el pasillo y métete por el 
pasadizo que se abre a la derecha; 
recoge la munición. Tus pasos te llevan 
a los dormitorios. Coge el medipack que 
hay en las literas y vuelve al pasillo. 


Ve hacia la puerta con la manivela. 
Ábrela haciendo girar la rueda y entra. 
Fulmina al marinero que sale a tu 
encuentro y prosigue tu camino. 


Al fondo del pasillo encontrarás otra 
escalera de mano. Sube por ella hasta 
que se te acaben los peldaños. 


Área del traje de buceo 


Arriba te aguarda una encrucijada de 
pasillos. A la izquierda tienes una 
puerta abierta que da a una sala; 
dentro hay unos trajes de buzo pero 
desgraciadamente no puedes utilizarlos. 


Dentro de esta sala se esconde un 
marinero. Liquídalo y coge la pieza del 
traje de buzo que deja al caer. 


Lárgate de la sala y vete hacia la 
derecha; otra puerta cerrada. Ábrela y 
entra. En su interior verás un traje de 
buzo, disponible y a tu medida. 


A continuación un poco más de cine. En 
esta secuencia verás cómo Lara se pone 
el traje de buzo. ¡Como un guante! 


Desilusionada, regresa al pasillo y vete 
acia la dereAfc la puerta que te 
encuentras Racei rada. Abrela girando 
la rueda y ipara adentro! 


Sal de esta sala y continúa por el 
pasillo hasta el fondo Toma de nuevo 
el pasillo de la izquierda donde esta la 
puerta abierta. Dispara al marinero qi 
pulula por allí y registra la sala. 


Para poder utilizarlo, primero tendrás que 
combinar la consola con la escafandra, y 
luego poner esto en el traje de buzo. 
También deberás combinar el adaptador 
da la pila positiva con el de la negativa y 
colocar el resultante en el traje. 


Con el traje puesto, dirígete al fondo de 
la habitación, que lleva a la sala de 
despresuri/ación. Lara está preparada 
para salir a una nueva fase submarina 
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De vuelta al submarino 


Debes bucear lo más rápido posible, 
esquivando a la vez los torpedos que te 
lanza el mini submarino. Signo hacia ia 
derecha y llegarás a una abertura en la 
roca por la que podrás pasar. 


Te encontrarás justo delante del 
submarino grande. Métete por ia 
abertura del ballenato metálico y 
estarás, por fin, en la siguiente fase. 


Al escapar veras a tu derecha el 
submarin^Histo detrás de éste se 
encuentra la salida que te conducirá 
hacia el submarino grande. 


Cuando salgas al otro lado, gira de 
nuevo a la derecha y bucea hacia el 
alga que tienes justo enfrente. 


TOMB RAIDER CHRONICLES 


del 


submarino 


Fuera 


La fase comienza fuera del submarino y 
Lara lleva puesto el traje de buzo. Bucea 
hacia el alga que tienes justo enfrente. 


... derecha. Una fuerte corriente te 
impide ir en cualquier otra dirección. 


Si lo deseas puedes darte una vuelta por 
este lugar pero no hay nada de interés... 


Ahora los motores se han detenido con 
lo que podrás ir hacia la izquierda. 


Tu única opción es bucear hacia la... 


Hacia la derecha te encontrarás con un 
mini submarino que impedirá tu avance. 


... salvo los torpedos que te dispararán; 
esquívalos y vuelve por donde viniste. 


Avanza por el pasillo natural que se 
abre entre las piedras. 


barco 


Los restos 




Bucea hacia el frente y métete por una 
abertura que hay en la pared. 


Por aquí llegas a un espacio abierto 
donde te aguarda otro mini submarino. 


Al igual que su compañero, intentará 
acabar contigo a torpedazos. Bucea hacia 
el fondo y, allá donde las piedras son 
amarillas, busca una abertura. 


Una vez a salvo, busca el paso a través 
de la roca. Cuando lo divises, entra y 
sigue braceando a todo músculo. 


En este lugar has de encontrar un nuevo 
hueco que te permita seguir avanzando. 


Hacia arriba tienes el agujero por el 
que poder acceder a la siguiente 
cámara. Y desde ahí vuelta a... 


empezar. Busca en la pared el hueco 
que conecta con la cámara contigua. 


Una secuencia te mostrará la caverna 
en la que vas a entrar. Verás cómo Lara 
abre el cajón y recoge un objeto. 


Acto seguido el techo empezará a 
derrumbarse lo que dañará el sistema de 
respiración de Lara. Guarda la partida y... 


... abandona la sala. La siguiente 
abertura la tienes a la izquierda. 


Para salir de esta nueva sala, dirígete al 
hueco que hay justo enfrente. La última 
salida está abajo, en el fondo. 


I VHF 

> ^ 

• s 



—i 


Impúlsate hacia arriba, pero teniendo 
cuidado de no quedarte atrapado. 










































cuando lo tongas 


Invierte el recorrido, saltando de nuevo 
de mesa en mesa, hasta colocarte en la 
que queda enfrente de la puerta que 
comunica con el pasillo en llamas. 


Para pasar el vestíbulo debes saltar a la 
mesa que tienes delante y de ahí otro 
brinco hasta la siguiente mesa 
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... se vera encañonada por los soldados 
enemigos. Tras una breve conversación 
le conducirán a la sala de torpedos. 


En el camino algo les sorprende... y Lara 
acabará con los dos soldados. 


Para abrirla utiliza la tarjeta de 
identificación que acabas de recoger. 


Llegaras a la sala de torpedos. Elimina 
al soldado que sale a tu encuentro. 


Apuró su bebida y 
buscó instintivamente 
la botella; la noche iba 
a ser larga y todavía 
quedaban 
tantas 

historias... aQ 


A continuación dirígete al fondo del 
pasillo, que termina en forma de T. 


De nuevo serjMtacado por un 
marinero. DdFffrlomo y avanza con 
garbo por el pasillo de la derecha. 


[Este corredor ha sido incendiado, sortea 
la primera llama de un salto y coge el 
pasillo de la izquierda. 


Regresa de nuevo al pasillo en llamas. 


Registra 
cada una 
de las 
estanterías 
en busca 
de un 
mtdipock 
pequeño y 
regresa al vestíbulo. 


En el pasillo en forma de T encamínate 
por el ramal de la derecha. 


Al recuperar el control de la coletuda, 
primero sigue avanza por el pasillo y, al 
llegar a la escalera de mano, baja. 


Llegarás a un pequeño almacén donde 
un somero registro de las estanterías te 
revelará una ametralladora. 


En el almacén tendrás que matar a un 
marinero. No olvides apropiarte de su 
tarjeta de identificación pues te será de 
gran utilidad más adelante. 


Si no quieres electrocutarte, mejor 
cuídate de no pisar al suelo ya que hay 
cables sueltos en contacto con el agua. 


Salta a la mesa que tienes enfrente. 


Desde esta mesa salta al pasillo, con 
las mismas dosis de cautela para no 
acabar de cabeza en el agua. Atraviesa 
de nuevo el pasillo de fuego. 


Y por ultimo colócate en la mesa que 
•stá al otro lado, justo en linea recta 
con la puerta. 


Estarás de vuelta en el pasillo en forma 
de T, toma el que sale a la derecha e 
irás a parar a una puerta cerrada. 


Desde aquí salta a la entrada, bajo los 
chorros que caen, con extremo cuidado 
para no caer al agua Una vez a salvo 
continúa por el pasillo 


arf v •, ” -ív r 

7w fUc y \» 

__ i _ 

Salta la segunda llama y sigue por el 
pasillo que se abre más adelante. Este 
conduce al vestíbulo. 


Al fondo encontraras una escalera de 
mano, sube por ella a la parte superior. 


Ya en el interior del submarino y nada 
más quitarse el traje de buzo, Lara... 


Y una vez allí, recorre el pasillo y elige 
la bifurcación de la derecha. 






















































AlOEI 


Bugs Bunny. perdido en el tiempo 


ArmyMenAirAttock 


Introduce la ' s 

secuencia: I . 1 

? h “' # i] 

Guardioia, * $ 

Thuram, Davíds, !> * 

Guardiola, . * 

Hamann, Figo, I « 3 , H, V, 'f*' 

Davids y 1 - - lü - - - * - 

Guardilola en el menú de contraseñas. Si lo has hecho bien -sin confundirte 
de crack- comenzarás la partida en la tercera fase del juego. iGoooooolazo? 


Para activar un 
nuevo menú que te 
permita cambiar 
parámetros del 
juego, presiona en 
la pantalla 
principal la 
combinación: 
Izquierda, Derecha, 
Arriba y R2. 


•ÚfrVA-PART-IO* 
LAUDAR PARTIDA 
DPnOñES 


opc.oncs 


introdúcete en el 
menú de opciones 
y verás que ha 
aparecido un 
nuevo parámetro 
llamado; menú 
trucos. 


Dentro de él 
podrás hacer 
alguna trampilla 
como: elegir 
munición infinita, 
evitar que tu 
prota se ahoge o 
que los Aliens 
sean unas 
completas madres. 


irjcos 


noooc de on;r 
c*ur«ción i&flniTA 

VIDA f?FiniTA 

*rs-e«Pia$io-*5 
sr AHnSARSE 


Para poder seleccionar nivel, en la pantalla de selección, 
colócate en una Era que tenga la interrogación y, mientras 
presionas los botones 12 y R1. pulsa X, Cuadrado, R2, L 
rculo, X ( uadrado, Cuadrado y Cuadrado. Ahora podrás 
seleccionar la Era que más te guste para jugar. 


Mt/efes 


Ai •/itfwii'i iras Jai fus* tas pilaran 


cu'iTtrnai 


Nivel 15: Cuadrado, Derecha, 
Izquierda, Círculo, Círculo, 
Arriba, Abajo y Cuadrado. 


Nivel 12: Arriba, Arriba, 
Triángulo, Triángulo, Izquierda, 


Nivel 11: Triángulo, Arriba. 
Círculo, Aoajo uddrado 


Nivel 9: Círculo (/ M brecha, Nivel 10: X Aboji * 

Arriba, Derecha, Arriba y x Izquierda y >»erech . 


Izquierda, Círculo y Círculo. 


izquierda y -echa, 


fui tus tus rirruilijf, v puiinntlnros 


>,t u tLMT f*ix* 


Pausa el juego mientras dejas Pulsa la secuencia: X (x4), 
presionado el botón L1, verás Cuadrado, X (x4), Cuadrado, 
cómo tiembla la pantalla. Ahora (x4) y Cuadrado. Tu patinador 
introduce los siguientes códigos, perderá algunos kilos. 


Para abrir todos los circuitos y todos los patinadores que han 
diseñado los programadores, introduce:. X(x3| Cuadrado, 
Triangulo, Arriba. Abajo, Izquierda, Arriba, Cuadrodo, Triangulo, X 
Triángulo, Círculo, X, Triángulo y Circulo. ¡Sin esfuerzo! 


Para que tu patinador parezca 
una foca introduce: X (x4), 
Izquierda, X (x4), Izquierda, X 
(x4) e Izquierda. 
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WméMinmi 


RAZSE OR CWFP THE lE c T MARACA TO SfciECT, 
SHAkE THE RIGrlT MARACA TO ENTER 


Matía Destrucción 


»»> 

»>» 

>»'• 

»>» 


nnnonn 

n#da . * 

□nnnnn 


Para conseguir a Slim Jim como 
personaje, solo tienes que pulsar, en la 
pantalla de selección de personaje, 
Abajo, Abajo, Izquierda, Derecha, 
Arriba, Arriba e Y. 


Para que tu personaje se convierta en una 
autentica máquina de combate, presiona los 
botones Gatillo Derecho y B y verás de lo 
que es capaz tu personaje de cómic. ¡BOUM! 


4U 

¿.pfc»' J vv>vv.^ -. 

: in » 

> vUihí »>y ‘«y*» 


tullas las tiersntKijes 


Si lo que quieres es conseguir todas las 
bicicletas pulsa: Arriba, Izquierda, 
Arriba, Abajo, Arriba, Derecha, 
Izquierda, Derecha e Y. 


Si lo que de verdad deseas es conseguir 
todos los estilos y niveles presiona: 
Izquierda, Arriba, Derecha, Abajo, 
Izquierda, Abajo, Derecha, Arriba, 
Izquierda e Y. 


&Ú*v t*t <1 «ra >»í» CN*»* * - 
A:- r< sttwwcar nm.'U.iiv *v»rsL»j*\t 


Aura i!e titán utat 


Para tener acceso a todos los personajes Sitúate sobre el menú de opciones y 
sin necesidad de acabarte el juego una y pulsa: \ A, B, A, B y Derecha. ¿Así de 
otra vez, deberás hacer lo siguiente: sencillo y fácil, amigos lectores! 


Más ilif/cit luilai/ia 


. 

;o00,0,0000 


Para conseguir qu^ a Ulála la ipv/da uri aura 
púrpura, tienes qué cqitseguit un índice de 
audiencia superior a! #5°. . ^i v 


Escuchad coíi utendKH íail vamos! 


En la pantalla de selección de dificultad, Cuando comiences la partida 
dirige tu maraca izquierda hacia abajo comprobarás que las bolas se mueven 

repetidas veces -si tienes pad pulsa incoherentemente por toda la pantalla. 

abajo/i/quierda-.Verás que te ha salido ^-. 

un nuevo modo llamado Random. 


Cuando termines el juego por primera 
~ ^ vez, verás que se abren nuevas rutas 
que seguirá la marchosa reportera. 


Para acceder a un nuevo modo 
llamado más-difíciltodavía, dirige tu 
maraca izquiordj hacia arriba repetidas 
veces -si tienes pad pulsa arriba- y 
agárrate a lo más sólido que encuentres. 





















Callto Power II 


Para obtener todas las armas 
con munición en cantidad, 
teclea mpkingoftehmonstars. 


Con mpwonderbra tu armadura 
se regenerará de un modo 
sorprendente. 


Introduce mpwegotdeatpstar Prueba con mpdrdflhtz y tu 
si pretendes obtener munición^ barra de salud sufflrá hasta 
infinita. ~ arriba. 


Teclea Paya obtener todas las armas Si deseas ver a nuestra 

mpyouloodlikeyouneedamonkey secundarias, silenciadores y heroína en tercera persona 
para obtener todas las demás, teclea mpgoattech. introduce mpasscam. 

armaduras. N 


Introduce npimyourfather 
para acceder al modo Dios -en 
este caso Diosa-. 


Para introducir estos códigos debes pulsar la tecla Mayúscula derecha. Aparecerá una pequeña ventana 

Códigos 


Activar rimado trampas 


Con ALLFDIFERS podrás configurar a tu Para elegir cualquiera de los motores 
gusto el bloqueo del diferencial. aplica la palabra AUENGINES. 


Teclea ALLTIRES para conseguir todas 
las ruedas... 


Comienza una nueva partida, selecciona de 
la barra de herramientas el menú Opciones 
y pincha sobre la Trampas. 


Para tener acceso a todos los vehículos 
del juego hay que teclear -l ICARS. 


Introduce BICFOOT para hacerte con 
los servicios de un vehículo 
mastodóntico. 


Con RABACAR es posible seleccionar el 
camión Raba -¿dijo?-. 


Acepta todos los términos y condiciones 
que aparecen en pantalla sin llevarle la 
contraria al juego. 


Durante el juego pulsa la tecla T para introducir estos códigos en la ventanita que aparece en pantalla: 

i/aliosos trucas 


Ahora podrás acceder a todo un mundo de 
opciones en el que podrás configurar todo 
como (Quieras, i Ahora el juego es mucho. 


Introduce mapshowitall para Con allmissionsaregoodtogo Introduce basegoverfast Con la palabra pleaschealme 
descubrir todo el mapa de la tendrás acceso a todos y para construir una base a tu nivel de vida se repondrá 
misión sin recorrerlo. cada uno de los niveles. una velocidad de escándalo, a lo más alto. 
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■ .j* \ 
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i 

#.• \ 

jgr ( 

i 

i «t*- 


1 -ii.. j 

j ^ 



Quilinas 

Para 
^gu'rlas 
ipjpras que 
traemos 
solo debes 
pulsar la 
tecla T y 
teclear uno , 

• 

• . 















































Gradiuslll&IV 


Theme Park World 




bnltH't i/em it - misión 


Hnem - íanm 


En la pantalla en la que vemos 
las palabras Press Start, 
introduce la secuencia R • 

A, C l/quierd't. Arrib.i. Abajo y A 


Después selecciona la opción 
Replay Mission y pulsa Verás 
que ahora puedes seleccionar la 
que quieras libremente. 


Para acercar la cámara mientras Para alejar la cámara mientras 
pulsas el botón , presiona el pulsas el botón , presiona el 
botón y verás cómo tus botón • y verás cómo los 

tropas se hacen más grandes. tanques parecen pulgas. 


Comienza una 
nueva partida • 

introduce 

XACAMTF. 

como 

nombre. 


fcNYtt> YOUB COÜt NAMt 


¿000**4*0 


vulcon 

HIGH? 


liHlns insinnns 


Verás que tienes todo a tu 
disposición, a pesar de no haber 
dedicado a investigación una 
sola peseta. lAsí cualquiera! 


Mientras estés jugando presiona Verás que ahora tienes a tu 

- y t culo. disposición todas y cada una de 
las atracciones. 


Durante la partida presiona 

Abajo, Arriba. Abajo, Izquierda, 
Arriba, Abajo. Arriba, Abajo y 
Derecha. 
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BasterMasterEnemyBelow 


ag 


4, a 4. Max. Griiwh, Nivel 3 1 : 6, 2, Cimfy Nivel 4 1 : 4, X, O, 2 r +, 7 r 4, + y 8, 

í. Lou Who, X y 3. 


Passwarfls 

Introduce estos passwords para jugar en las siguientes 
pantallas -sí te apetece, por supuesto-. 


PASSWORD 
N D H ¡C3 


NEXT BACK EXIT 


IfrEND 


Nivel 2 : NDHQ 


ORIVE 

ÑAME 

LEON 


Nivel 5: F6CJDIKQ. 


Nivel 6: F6DHÍ3KR 
Nivel 8: 1 70*0 i* i 


MEMBER SELECT 
X TyPE 

M NORMAL 
ÑAME 


> MICHAEL 


KEEP ON THEl 


LOOKOUT F i 
THE 

F OI LUU1NG 
SUSPFCfS! 


Nivel 9 : XVNP 


Nivel 10 : MMQG 


1 nrn 

| U JUm/h 


ji ÍCíESEH) 
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Hay 

caprii 


EGUE¡£ 


n» - 


«Dancing Stage Euro Mix» es una renovada recreativa 
que nos servirá para entrenar duro nuestras clubber 
coreografías con lo más bailable del momento. _ 

K onami es muy dada a sacar ac- 

tualizaciones unos meses des- ■ 
pues de sus arcades pasados. Ya I 
lo hizo con «Beat Manía» y todos aque- c 
líos remixes, por lo que «Dancing Stage» I 
no podía ser menos. ■ 

El concepto del juego sigue siendo el I 
mismo: dar rienda suelta a la inagota- ( I 
ble capacidad de hacer el ridiculo que f 
va almacenando el ser 
humano a lo largo de 
su vida. Las herra¬ 
mientas de que dispo¬ 
nemos son las mismas: 
un tablero con cuatro 
flechas a modo de 
pad, que presionamos 
con los pies según va¬ 
yan apareciendo ins¬ 
trucciones en panta¬ 
lla. Y música, mucha 

música disco, house, techno y demás bakala- 
deces de nueva generación. 

Con el apellido EuroMix, Konami presenta la 
misma chistera pero con diferente conejo, o lo 


t¿orte£tai 


La mancha, 

Fi¬ 


sión anterior es que por fin los personajes 
del fondo siguen el ritmo de la música y 
no hacen lo que les viene en gana, copro 
solían. Pero lo mejor llega con los nirévos^ 
modos de juego que incluyen cancíoTtes- 
adicionales con diferentes'niveles de difi¬ 
cultad, la posibilidad de pasarle flechas al 
contrario y el modo mas bestia que este 
redactor haya visto jamás lo locura a dos 
pies. Un único Ser habra de enfrentarse 
ocho hileras de flechas jugando a la vezT 
en los dos pads disponibles, i INHUMANO! 

«Dancing Stage EuroMix» bien podría ¿n* 
cumbrarnos a la fama o reducirnos al más 
triste de los ridículos. Y todo, por la gracia de 
Konami y sus ocurrencias. 

Nacho 


exiAt ajepf m 

m». los garitos 

uifcuim 


Otras noticias recreativas 


gaWing2» mezcla escenarios poligona¬ 
les con bellos sprites formados por mi¬ 
llones de colores. Su versión para Dre 
ameast es exacta... o eso dicen. 


« WWF Royal R umble»: 

Sega está desarrollando para Naomi su 
propia visión de lo que es la lucha libre 
americana. «WWF Royal Rumble» cuen¬ 
ta con 19 luchadores modelados a la 
perfección. Usa tres botones para reali¬ 
zar los combos, por lo que la sencillez 
será un gran detalle de esta recreativa. 


más conocida como Naom¡2. El proyec¬ 
to se está llevando en el más absoluto 
de los secretos pero se espera que re¬ 
volucione el mundillo de los arcades 
gracias a la tremenda potencia de esta 
placa. 


NA MI 2 


«Mr. Driller 2»; 

Namco ha lanzado recientemente la 
continuación de su juego de habilidad 
«Mr. Driller» en el mercado japonés. 
Aportará nuevos escenarios y un inédi¬ 
to personaje para partidas de dos pla- 
yer en una misma pantalla. 


I N aomi 2 y VFX: 

Los amantes de la saga «Virtua 
Fighter» estamos de suerte. Yu 
Suzuki, autor de todas las edicio¬ 
nes y cabeza visible de AM#2 pre¬ 
sentará a finales de Febrero «Virtua 
Fighter X» en la nueva placa de Sega 


«Gig aWing2» : 

Para Naomi, Capcom está programan¬ 
do un shoot'em-up con una perspectiva 
cenital y una jugabilidad clásica 100%. 
Continuación de un éxito de los 90, «G¡- 
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Zelda Majora's Mask 

Nintendo 

Mario Tennis 

Nintendo 

iBaesaaosm 

Pokémon Stadium 

Nintendo 


Diablo II 

Blizzard 


Giants: Citizen Kabuta 

Planet Moon 


Sacriflce 

SHiny Entertainment 


Por países 





Donkey Kong Country 

Nintendo/Rare 

Pokemon Trading Caed fiama 

Nintendo 


Metal Cear Solid 

Konami 


'r\ 


1 

Metrópolis Street Racen 


Sega 

0 

Shenmue 

Sega 

O 

Quake III Arena 

id Software 


i* ¿ o 
Sega 



EMiKDI3?l 

ifflilrr 


Donkey K«n ZWI • BC 

Nintendo 


i di'lfáf/ ü 

m Watts ti te 31 


n*wmirt 

Eidos 


Es la primera vez que ocurre: «Diablo 
lln ha roto todos los esquemas y se ha 
hecho dueño y señor del primer pues¬ 
to de nuestro ranking. ¿Habrá 
alguien que lo levante de ese privile¬ 
giado puesto? La respuesta no la 
conocemos pero viendo la fuerza con 
la que ha entrado «Donkey Kong 
Country», no nos extrañaría que los 
Bárbaros, Nigromantes, Paladines y 
Amazonas hubiesen empezado a tem¬ 
blar de verdadero pánico. ¡Horreur! 


Diablo II 

Blizzard 

au—\ 





Zelda Majora's Mask 

Nintendo 



1 


» Driver 2 

MtMb Refleclion 



Quake III Arena 

id Software 





lagp 

Shenmue 

Fox Interactive 





Giants: Citizen Kahuto 

Planet Moon 

_Ji_J .• J. J KiJ 





Participa y consigue tu gorra 
exclusiva de 

\ Elige los mejores juegos y entra en el 
sorteo de 25 gorras cada mes. 
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quisiera decidirme por uno de estos ^ A nosotros nos parece mucho mejor 
dos. ¿Cuál me recomendáis? «Dead or Alive 2». 

Zigor Jiménez (Bilbao) 


Sobre PSOne 

Hola amigos. Necesito que me déis 
algún tipo de información sobre 
PSOne, ya que estoy pensando en 
hacerme con una, aunque no se si 
esperar a que salga otra consola 
mejor. ¿Qué puedo hacer? 

Alejandro Rodríguez (Asturias) 

Hola Alejandro, PSOne no es otra cosa 
que una Playstation rediseñada y con 
un tamaño bastante menor. Esta con¬ 
sola acepta TODOS los juegos de 
Playstation además de permitir, en un 
futuro no muy lejano, agregarla una 
pantalla LCD o un teléfono móvil... 

La principal característica de esta con¬ 
sola es su reducido tamaño que permi¬ 
te llevarla a cualquier parte con toda 
comodidad. Sobre lo de "esperar a otra 
consola mejor", sólo comentarte que 
en estos momentos ya tienes en el mer¬ 
cado Dreamcast y PlayStation2, hasta 
que llegue XBox a principios del 2002. 
La decisión, como siempre, es tuya. 


(¿XBox mola todo 

En la sección de noticias de vuestro 
pasado número pude ver con expec¬ 
tación el precioso diseño de XBox, 
pero me gustaría hacer unas cuan¬ 
tas preguntas sobre esta maravilla 
de la técnica... 

- ¿Cuándo saldrá la consola? 

- ¿Cuál será su precio? 

- ¿Qué juegos estarán a la venta 
con el lanzamiento de XBox? 

- ¿Cuántas manos hacen falta para 
poder llegar a todos los botones? 

- ¿Se podrán ver vídeos DVD? 
Francisco Gutiérrez (Galicia) 


apuras mucho, la pierna izquierda... 

- XBox es una consola de videojuegos. 
PUNTO. Después, si cada usuario que 
compre la consola quiere ver vídeos en 
DVD... podrá hacerlo. 

^Mezclando 
que es gerundio 

En el número uno de Juegos & Cía. 
hicisteis un reportaje sobre «Dance 
Machine», una aplicación para mez¬ 
clar y componer música electróni¬ 
ca. Tengo otros mezcladores simila¬ 
res pero creo que me voy a decidir 
por este software. ¿Me podríais de¬ 
cir el precio por favor? 

Anónimo 


Estamos ante dos joysticks bastante 
buenos que cumplen su función a la 
perfección. Tienen dos diferencias bá¬ 
sicas: la primera es que 
la palanca de Logitech 
cuenta con Forcé Feed- 
back -efectos de fuer¬ 
za- y con más boto- 
nes, y la segunda es el f 
precio. El Wingman 
Striker Forcé 3D cuesta 
19.900 pelas mientras que 
el de Saitek 10.000 
menos... 

R e a I m e n 
nos queda 
mos con el 
Cyborg de 
Logitech. 


QEl futuro de 
w Tomb Raider 


Hola amigúete, este programa lo distri¬ 
buía Anaya Interactiva, que ahora for¬ 
ma parte del grupo Havas. Hemos con¬ 
tactado con varias tiendas y está 
descatalogado. Así que si quieres más 
información puedes llamar al siguiente 
número de teléfono: 91 735 55 02. 


¡Exactamente!, todo parece indicar 

que es una maravilla de la técnica. 

- En Octubre de este año desembarca¬ 
rá en Estados Unidos y al principio 
del 2002 en Europa. 

- No hay precio confirmado todavía 
pero según fuentes oficiales, Micro¬ 
soft pretende que sea inferior al de 
PlayStation2 en el momento de salir 
a la venta. 

- No se han dicho muchos más nom¬ 
bres de los que comentamos el nú¬ 
mero pasado, pero se esperan que 
unos 20 títulos, más o menos, estén a 
la venta -lee el reportaje que publi¬ 
camos este mes en la página 8-. 

- Las tuyas, las de tu novia y si nos 


Qjugar por 
encima de todo 

Me voy a comprar una Dreamcast. 
Teniendo en cuenta que dispongo 
de 40.000 pesetas y que la voy a 
dar uso con más enchuscados como 
yo: ¿me compro un juego o algún 
periférico? 

Raúl Fiñana (Barcelona) 

Estimado colega, como tú bien dices, la 
consola vas a compartirla con más gen¬ 
te por lo que tener otro mando se con¬ 
vierte en algo esencial... si tienes jue¬ 
gos de los que disfrutar. Por eso, te 
recomendamos que indagues porque 
anda por ahí -en algunas tiendas- una 
oferta que ronda las 35.000 ptas. y 
que consta de consola Dreamcast y 
tres juegos de regalo. Después, con las 
5.000 que te sobran puedes hacerte 
con un segundo pad que cuesta, más o 
menos, esa cantidad. ¡Ya está! 


0F1 on the rocks 

Tengo unas cuantas preguntas: 

- ¿Cuál es el mejor título de Fórmu¬ 
la Uno para PC y Playstation? 

- ¿Por qué no hacéis una compara¬ 
tiva en la revista basada en los 
mejores juegos de este deporte 
para cada plataforma? 

- ¿Cuál es la mejor tarjeta acelera¬ 
dora 3D que me puedo comprar 
con un presupuesto de 20.000 
ptas.? 

Salvador García (Málaga) 

- En PC, el que más nos ha gustado es 
«Grand Prix 3» y en Playstation te re¬ 
comendamos el «F1 Championship 
Season 2000». 

- Apuntamos tu idea y te garantiza¬ 
mos que la vamos a tener en cuenta. 

- Hay varias opciones: por un lado, que 
consigas una Voodoo 3 AGP o PCI, o 
cualquier otra con el famoso chip 
TNT2. Eso sí, por un poco más, pue¬ 
des conseguir una maravilla con el 
poderoso chip GeForce 2 MX... 


OTodo controlado 

Quiero comprarme un joystick para 
PC. En el número 16 comentásteis 
el Wingman Striker Forcé 3D de Lo¬ 
gitech y el Cyborg 3D de Saitek y 


(^Cuestiones varias 

Hola, me gustaría que me aconsejá- 
rais sobre estas dudas que azotan mi 
cabeza: 

- ¿Sobre qué precio saldrá a la ven¬ 
ta XBox, Game Cube y Game Boy 
Advance? 

- ¿Cuál es actualmente el mejor jue¬ 
go de fútbol para Playstation? 

- ¿Sacarán algún «Gran Turismo 3» 
en Playstation? 

- ¿Va a salir «Tekken Tag Tourna- 
ment» o «Dead or Alive 2» en la pe- 
queñita de Sony? ¿Cuál os parece 
mejor? 

Javier Alegría (Correo Electrónico) 

- No hay ningún precio sobre las dos 
primeras, pero Game Boy Advance sal¬ 
drá a la venta por unas 18.000 ptas. 

- Nosotros seguimos enchuscadísimos 
con «International SuperStar Soccer 
PRO Evolution», pero el nuevo «FIFA 
2001» está bastante bien.. 

- Con PlayStation2 en el mercado, las 
grandes sagas de la casa pasarán a la 
nueva consola, dejando a un lado su 
interés por Playstation. 

- Ni Namco ni Tecmo han dicho nada, 
pero nos parece bastante improbable. 


A las buenas. Una amiga se ha com¬ 
prado la segunda y tercera entrega 
de «Tomb Raider» para PC, pero 
además del juego original vienen 
un montón de extras y fases que no 
había jugado nunca. 

- ¿Saldrán algún día estos extras 
para Playstation? 

- ¿Eidos tiene previsto lanzar la 
sexta parte de Tomb Raider en la 
consola gris de Sony? 

Jonathan Muñiz (Asturias) 

Estimado amigo. Lo que ha adquirido 
tu amigo es una recopilación de extras 
que llegaron a venderse al margen de 
la segunda y tercera parte de «Tomb 
Raider» para PC. Más adelante Eidos 
puso a la venta estas recopilaciones 
bajo el nombre de Premium Pack y des¬ 
pués del tiempo que ha pasado nos pa¬ 
rece bastante improbable que salgan 
para Playstation. 


No sería de extrañar que este año vié¬ 
ramos una sexta entrega para Playsta¬ 
tion clavadita a las cinco anteriores. 
Mucho trabajo para ponerla en marcha 
no hace... Por su parte, Eidos ha confir¬ 
mado que PlayStation2 contará con un 
REVOLUCIONARIO «Tomb Raider». 


¡Escríbenos! 

No lo dudes más, envía tus cartas a: 
Juegos & Cía. Hobby Press S.A. 

C/Pedro Teixeira n # 8, S* Planta 
28020 Madrid 

Indicando en el sobre: Consultorio Técnico 


También podéis enviar vuestros 
correos electrónicos a: 
ctecnico juegos&cta @ hobbypress.es 
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iFee L MouseMan 

Como novedad estrella, este ratón nos 
ofrece un sensacional sistema que hará 
que nuestra mano vibre en situaciones 
determinadas: ¡vamos que han pasado 
el forcé feedback -efectos de fuerza- 
a ios ratones! Con un aparato así, 
seguro que los juegos tipo «Quake» no 
volverán a ser ¡guales, ya que 
sentiremos hasta los balazos. 

Además tiene cuatro botones que nos 
aseguran un sensacional manejo y su 

facilitará mucho 
las cosas cuando 
naveguemos. 

K’ / x Cuesta poco más 

de 14.890 ptas. 


Wingman 

Precisión 

Gamepad 

Con un diseño vanguardista, Logitech 
nos trae este sencillo pero, como su 
nombre indica, preciso pad con el que 
no nos complicaremos mucho la vida. 
Esta dotado de seis botones, dos en la 
parte trasera y otros cuatro en la 
superior, más una cruceta bastante 
precisa. Se adapta perfectamente a 
nuestra mano y no pertenece a la 
gama más alta de periféricos de 
juego. Encima, su precio está en las 
2.990 ptas., cosa que acerca mucho a 
todos los usuarios que no hayan 
probado nunca a jugar en PC con un 
artilugio de estos. 


Hnrtín/arp | 


SoundMan 

SR-30 

Logitech nos ofrece este 
conjunto de altavoces 
con el que podremos 
vivir nuevas experiencias 
con esos juegos y 
películas que tanto nos 
apasionan. 

El conjunto consta de 
cuatro altavoces 
independientes que se 
encargarán de 
separarnos el sonido 
delantero y trasero, 
ademas de uw sirbwoofer 
que ofrece unos graves 
perfectos llenos de 
lujosos matices. Su precio 
es de 19.900 ptas. 


Wingman Rumblepad 

Los mandos sin efectos de fuerza ya 
son cosa del pasado. Logitech nos 
ofrece la posibilidad de sentir TODO en 
la palma de nuestra mano mediante 
esta maravilla con forcé feedback. 
Además nos trae ocho botones, una 
cruceta y dos palancas analógicas que 
nos ayudarán en los momentos más 
peligrosos. 7.750 ptas. es su precio. 


Logic 3 nos ofrece esta pistola con la 
que eliminar de un gatillazo a los malos 
ya no será tan monótono y repetitivo 
como antaño. ¡Apuntar y acertar! 
Ademas, podemos aplicar sobre él todo 


tipo de configuraciones. 

Tiene un sistema que hará de cada 
disparo una sensación real, ya que 
cuenta con un mecanismo que hace 
retroceder el carro -una especie de 
efecto de fuerza que nos impide 
apuntar fácilmente-. Viene dotado de 
un pedal de recarga que agilizará la 
acción cuando tengamos que llenar el 
tambor de balas. Su instalación es 
sencilla y nos permite jugar en los 
modos Cuncon y PSX. Es compatible 
con PS2 y su precio es de 8.990 ptas. 


X 




1 


r n 


En esta ocasión lo que hemos encontrado en el fondo del armario 
han un poco de todo: altavoces, ratones, pistolas y hasta un pad. 
¿Qué tienen todos en común? Su facilidad de instalación y el 
realismo que trasmiten a la experiencia de juego. ¡Casiná! 


La ergonomía total nos llega 
de la mano de Thrustmaster 
con este nuevo pad que hará 
las delicias de todo aquel que 


busque comodidad. 

Y es que este artilugio tiene 
botones hasta detrás de las 
orejas: que si cuatro arriba y 
en los laterales y dos abajo. En 
total son diez, aunque en 
realidad solo tendremos dedos 
para manejar ocho. Los que no 
tengan puerto USB en el 
ordenador que se olviden. Su 
precio es de 9.990 ptas. 


Wi 






























































Dirección: 


Eventos.Madrid 


en una oferta 


Herramientas 


(Utilidades) 


Maruja Luminosa 


[lar de alta 


i Awwcocotero.com podremos encontrar montones de servi¬ 
as interesantísimos sobre tecnología WAP. Además, ofrece 
i sencillo emulador de WAP que nos permite visitar las pági- 
is que queramos.. i Ah, y también podremos jugar! 


Otro sitio 
Dirección: 

vv/.v/apeton. 


CocoMonsters 


E ■ . rr. > *1 ! 

i ■ «p n . *-•> 

UotDcfM 
Prer »%a 
fUrr , hoy 


nnrialwHip.ram 

Para estar informados de las noticias 
más relevantes del día, nada mejor 
que visitar tv.tp / ¡iortalwap.com. 
Las noticias están elaboradas por el 
propio portal y además desde su pági¬ 
na WAP tendremos acceso a la progra 
mación de televisión, al horóscopo e in- 


c,uso 3 ia ir| f° rm ación meteorológica /rs\ 

Aunque si preferimos la prensa escrita 
diaria, y nos da pereza bajar al quiosco, tam- 
bién podremos leer los titulares del día. 


CocoMonsters 

(OOD Qé 


Se rumoreo que los 
Items no quieren 


■ J 


Te han regalado una 
cria de cocomonster. 
Dale un nombre: 


CocoMonster 


¡¡ataraleü 


wan&ton 

Wapeton es el nombre de una curio 
sa WAP en castellano. Escribiendo 
( en el móvil http // wapeton.com en- 

toromnc Ha llorín 


ae servicios ae 
lo más atracti 


í/iüeajuegas 

Los videojuegos han decidido expan¬ 
dir sus tentáculos hasta los teléfonos 
móviles. Compañías tan importantes 
como Codemasters o Ubi Soft han de¬ 
bido ver negocio porque ya tienen, o 


viendo situaciones que nos proponen. 
Evidentemente, para jugar habrá que 
pagar mientras estemos conectados. 
Así que, ¡cuidado con enchuscarnos\ 


fe? 








Qnccún [c] 


wap~OMu.os 

Al igual que su portal 
web, en wap.ozu ~ 
nos encontraremos 
con un buscador de 
páginas WAP y todo 


|http . 

Ir 


Es increíble la cantidad de utilidades que se le 
pueden dar a un pequeño aparato que sólo sirve 
para, ¿hablar? ¡De eso nada! Jugar, leer las 
noticias, ver la cartelera del cine o consultar el 
horóscopo son algunos de los muchos usos que 
tenemos disponibles gracias a la tecnología WAP. 


y levamos casi un año con la fiebre 
de la tecnología WAP encima y aún 
no nos hemos enterado de las posi- 
- - bilidades que ofrece al usuario es¬ 
te servicio Y es que cada día aparecen 
nuevos usos que darle a los móviles y la 
tecnología WAP es sólo el principio. 
Dejando términos técnicos a un lado, po¬ 
demos definir el servicio WAP como el in¬ 
ternet de bolsillo Para poder tener acceso 
a las miles de páginas WAP disponibles, 
sólo tendremos que poseer un móvil que 
soporte esta tecnología El paso principal 
que debemos realizar para que funcione el 
invento será conectarnos al servidor que 
nos proporciona nuestra compañía de telé¬ 
fonos. Una vez dentro, sólo debemos escri¬ 


bir la dirección WAP y i A volar! Sencillo 
Las posibilidades que brinda este servicio 
son muy similares alas que ofrece internet, 
aunque el precio de conexión es bastante 
superior. Los servicios WAP son casi infini¬ 
tos; portales de noticias, foros de discu¬ 
sión, juegos, chat , buscadores y un sinfín de 
utilidades que nos pueden salvar la vida en 
más de una ocasión. Si esto os parece poco, 
podemos comprar, vender, reservar entra¬ 
das para el teatro e incluso ver la película 
que echan en la sesión de las diez 
Concluyendo, navegar con el móvil es una 
pasada, pero desgraciadamente es un ser¬ 
vicio excesivamente caro por el momento. 
¡Ojo chicos con la posfo que nos dejamos! 

Nacho 


f« <artod rt Tráfico 
|i Tiempo 




mente, Wape¬ 
ton está 

enfocado a un 
usuario con ga¬ 
nas de aprender 
Para ello, además 
de herramientas y 
utilidades de ^ 
programación, V 
han puesto a I 
nuestra disposi- II 
ción guías, m- || 
formación y li 
consejos sobre ^ 
tecnología WAP. * 
¡Navegantes sin “ 
rumbo abstenerse! 


(Software) 
ftptletOrive 4.01 


Buxar 

Pf emend ados 
«jticj «treno* 

































































web que 


I Dinamic está preparando un 
juego que se inspira en el 
flipflfie rey del verarto&l 
aElismo. Con él disfrutaf&mos 
de toda la pasión de esta 
sacrificada disciplina qae-tan-- 
buenos momentos nos ha 
dado en la década de los 90. 


rnamic nos viene mal acostum¬ 
brando con sus simuladores de¬ 
portivos, ya que al margen de 
lo que es el juego, siempre incorporan al¬ 
gún extra que no tiene desperdicio. 

Así, esta nueva creación nos devuelve 
toda la magia del ciclismo, ese deporte 
que tan insignes nombres ha dado al pal¬ 
marás de nuestra historia como Pedro 
Martín Bahamontes, Perico Delgado. Pe¬ 
dro Escartín, Alvaro 
Pino, Marino Leja- 
rreta, Julián Goros- ii 

pe. Ángel Arroyo o el 1 n fijon ' 
chavalín ese conocí 'p * WWwj 
do como Miguel ln- 
duráin. Todos se 
acercan hasta núes- 
tros PC con forma, v \ * 
primero, de simula- A \ '•• 


dor de- \\ 
portivo 
donde es 
necesa rio^®^ 
pulsar los boto-^^ 
nes del teclado o el 


ratón para ganar el Tour del 2001; y 
segundo, como parte de una comple¬ 
ta base de datos que los más aficio¬ 
nados sabrán aprovechar. 

_ _ Para no faltar a 

la costumbre de 
1 la casa ' han in ‘ 

* U 4Wn corporado el ma- 
■ ravilloso modo 
Manager donde 
podremos ges¬ 
tionar todos los 
gastos, ingresos, 
altas y bajas de 
j ciclistas. ¡Va- _ 

_... A mos, como ha- I 

I ce Manolo Sáiz en el equipo I 
ONCE/Deutsche Bank! 
i Dinamic ha hecho especial 
[ hincapié en asegurarse que 
ninguno de los tramos que 
í recorramos se repita y que 
*' cada zona del mapa sea re- 
conocida nada más verla, 
ambientando cada paraje 
con los detalles típicos. ¡An¬ 
siosos estamos de pedalear! 

Gustavo 


par La primera se llama Manager, y no es 
otra cosa que un juego donde decidimos la 
táctica, estrategia o fichajes de nuestro 
club. El juego es el llamado Quu futbolm, un 

■ on más de cinco mil 
mos poner a prueba 
ol. Eso sí. lo malo es 
segundos para con 
as mejores web que 
3 red de redes con el 
cular de la que es la 
>ortante del mundo 




*▼««”*■* - w W ... vi A ■ Jk^W f piui 

O Te lo haremos llegar por transporte urgente {España Pe 


SEÑALA A< 


Los datos p 
al teléfono 


Mi 


de/cueNto 


sg M p a p , 


Recorta y rellena los datos. 

Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta 
este cupón al realizar la compra del juego. 

Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, 
envíanos este cupón ¡unto con tu pedido a: 


M=»hJ=l-> 


Centro MAIL • C 2 de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5 2 F • 28031 Madrid 


insular 


595 pts, Baleares 


795 pts 


NOMBRE. i 

DOMICILIO. I 

CÓDIGO POSTAL.POBLACIÓ 4 

PROVINCIA. L 

TARJETA CLIENTE SI □ NO □ NÚMER< > 
DIRECCIÓN E-MAIL.I 


TELEFONO 




PEDIRLO O SE ÑALA AQUÍ PARA PEDIRLO 


PARA 


iría io nÍdos C l" e j e cupón *? rán ' r ' ,ro J duci Í os ® n «"fe*"» que está registrado en la Agencia de Protección de Dalos Para la rectificación o anulación de algún dato, deberás poneri en contacto con nuestro Servicio de Atención al Cliente llamando 
17 18 1 9 o escribiendo una carta -erticada a Centro MAIL- Comino de Hormigueras, 124 portal 5-5F 28031 ■ Madrid Marca a continuación si no quieres recibir información adídofol de Centro MAIL O 


connnuacion si no quieres re 

CADUCAEL 31/03 























































































\ DIDO, 

¿ángel o demonio? 

Discutiendo anda todavía el personal si la voz ¿ 
angelical de Dido esconde un demonio dentro que 
impulsara a Eminem a samplear su tema "Thank 
you" en "Stan" (por cierto, ella es la novia embara¬ 
zada en este videoclip) Quizás quisiera dar pistas j 
titulando "No Angel' su álbum de debut, pero..., 
cualquiera sabe. Lo único cierto es que esta británi¬ 
ca de nacimiento se tuvo que ir a Estados Unidos 
para vender un millón de copias antes de que su país 
supiera que existía. 

( Ahora empieza a ser 

conocida por estos lares y 
seguro que palabras 
fe como elegancia, ambi- 
1 ' güedad, sentimiento y 

personalidad empiezan a 
repetirse hasta la sacie¬ 
dad para definir su músi¬ 
ca. Es Dido chica de blan- 
. ca calidez con tormenta 
explosiva en su interior. 

Dara que hablar. ^ 


Las canciones 
de Javier Álvarez 

Ya está aquí el cuarto disco de Javier Álva¬ 
rez y una vez más viene con sorpresas. Se 
titula "Grandes éxitos", aunque los grandes 
éxitos no son suyos, y está compuesto por 
diecinueve canciones muy conocidas (desde 
"Por qué te vas" a "With or without you" o 
"Xanadu") a las que da su particular 
visión. Algo así como la vida de este 
cantautor a través de la música. 


El álbum de fotos de Héroes del Silencio 


* Otro disco de Aerosmith 

Los en otros tiempos salvajes chicos de Aerosmith vuelven a la carga con el enésimo 
álbum de su carrera: "Just pulse play" Más de lo mismo que tan bien sabe hacer esta 
potente banda americana de rock androll, de la que se ha dicho en alguna ocasión que 
es algo así como la parte salvaje de The Rollmg Stones. 


Los grandes - 
éxitos de 
Ricky Martin 
en español 


arilyn Manso 
y Álex de la Iglesia 


¿Dios los cría y ellos se juntan? Dicen en 
radio macuto de Madrid que el director de 
cine Álex de la Iglesia ha ofrecido el papel 
de Fu Man Chu en su próxima película al 
mismísimo Marilyn Manson, uno de los 
músicos más escandalosos que ha fabrica¬ 
do el rock en los últimos años Y lo que es 
más curioso, dicen que hay posibilidades 
de que el norteamericano acepte porque 
es un seguidor de la filmografía de Álex. 


Ricky Martin no para y por 
eso su discográfica edita por 
estas fechas una colección de 
todos sus grandes éxitos en 
español; pero no es el único pro¬ 
yecto de este puertorriqueño que 
prepara gira, un álbum en inglés y 
hasta uno de canciones navideñas 
Los próximos meses su cara estará 
permanentemente en los medios 
de comunicación. 


Atención a los fans de Héroes del Silencio (todavía quedan muchos a juzgar por las bue¬ 
nas ventas de su reciente recopilatorio); se acaba de editar un libro con la más comple¬ 
ta colección de fotos conocidas hasta la fecha de la desaparecida banda aragonesa. 
Abarca desde el principio hasta el fin de su carrera y muchas de las imágenes son del 
bajista del grupo, Joaquín Cardiel. ¡Tendremos que echarle un ojo! 



O Jarabe de palo. 

Un lanzamiento internacional 

Los músicos españoles están perdiendo complejos. Lo 
los grandes lanzamientos discográficos que se reali¬ 
zan simultáneamente en todo el mundo, manteniendo 
secreto hasta el último momento no sólo el con¬ 
tenido del disco, sino hasta la nueva imagen del 
artista en cuestión, y con gran parafernalia publi¬ 
citaria, ya no son únicamente cosas de excéntricos 
como Michael Jackson, chicas listas como Madon¬ 
na o súper estrellas del rock and roll como Mick 
Jagger y sus Rollmg Stones. Lo demostró hace 
unos meses Alejandro Sanz, sin ir más lejos 
Y ahora repite Jarabe de Palo Su líder, Pau Donés, 
se ha rapado el pelo y ha utilizado el acontecimien¬ 
to para rodar el primer single extraído del álbum, "De 
vuelta y vuelta" Además, su vida profesional esta pla¬ 
nificada para los próximos meses promoción en Espa¬ 
ña y en el extranjero, conciertos en directo, campañas 
publicitarias Mucho se tendrían que torcer las cosas 
para que las nuevas canciones de Jarabe de Palo no se 
conviertan en uno de los acontecimientos comerciales 
del año 2001 
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"Cadena de favores" es una película 
sobre un profe, un niño y la madre de 
ésta Como todos los profes, los niños 
y las madres de éstos que salen en las 
pelis de Hollywood, son muy especia¬ 
les. A ellos les ocurre como a las chi¬ 
cas de los anuncios de la tele, que se 
supone que existen porque salen en la 
pantalla, pero los simples mortales 
nunca los vemos por la calla Ellos son 
tres buenos actores: Kevm Spacey, 
Helen Hunt y el chaval Haley Joel 
Osment. "Cadena de favores" es una 
película sobre la educación, la amis¬ 
tad, el amor, la inseguridad- 


como "Al salir de dase". El más reciente largometraje "made i 

Spain" tan real como la vida del adolescente mismo es de título 

larguísimo.., "Y 

decirte alguna ME! 

estupidez, por ^ 

ejemplo, te quie- pf 

ro", y cuenta la J 

historia de unos 

estudiantes de |A 


un curso. Sergio 
Martín y Blanca 


Pedro Almodóvar ya ha empezado a traba 
jar en su próximo proyecto cinematográfico. 
Aunque se sabe muy poquito del argumento, 
el escándalo está asegurado, al parecer, el 
manchego mas internacional de nuestro cine 
va a contar su visión de los colegios de curas 
en la España de los últimos años. 


El regreso de Tarantino ■ 

Después de unos años intentando conven¬ 
cer a medio mundo, sin éxito, de que tiene ■ 
madera de actor, el inigualable Quentin 
Tarantino se ha puesto a trabajar en su próxi- 
ma película como director (algo que sí sabe IB 
hacer, y muy bien). En Hollywood intentan 
mantener en secreto todo lo que tiene que ■f’ 
ver con la peh del creador de "Pulp Fiction", 
pero ya se sabe que se titulará "Kill Bill" y 

que la protagonizara Urna Thurman. Wm 


H an pasado tres años desde 
que la malvadísima Cruelta 
de Vil fuera apartada de la 
circulación y los métodos del Dr. 
Pavlov parecen haber dado 
resultado Cruella se ha rehabili 
tado. Ahora es una santa, una 
señora buena que ama a los am 
males, asi que consigue la liber¬ 
tad provisional sin mayores pro¬ 
blemas. Un día, suenan potentes 
las campanadas del viejo reloj 


Big Ben de la Torre de Londres y 
la personalidad de Cruella se 
desdobla: la histriónica maldad 
de la vieja dama prepara su 
terrible venganza Junto a ella, 
un fiel mayordomo que no lo es 
tanto, y un aliado nuevo, un dise¬ 
ñador de moda. Ellos están dis¬ 
puestos para crear el más bello 
abrigo del mundo con la piel de 
102 cachorros de dálmatas 
A tan horripilantes planes se 


opondrán la agente encargada 
de vigilar la libertad provisional 
de Cruella, un cuidador de ani¬ 
males abandonados, un loro muy 
parlanchín que se cree un perro 
y, por supuesto, los dálmatas. 


encargada de la libertad provi 
sional de Cruella) e loan Gruf 
fudd (el cuidador de animales). 


¡Socorro!: una ¿poli? con los 
proras de <0 erar Hermano» ■ 

La recaudación del cine español está 
bajando, según las últimas cifras Debe ser ■■ 
culpa de las vacas locas O quizás del tipo de 
películas que se ruedan en este país, porque 
ca qué genio se le ha ocurrido rodar un largo- | 
metraje que va de ovnis con los protas de "El 
Gran Hermano" 7 iSocorro! 


CANES Y LOROS, 
iVAYA FAUNA! 

Y no nos podemos olvidar de los 
otros grandes protagonistas de 
la historia: los animales. El roda 
je con los dálmatas adultos no 
fue muy problemático, o en 
todo caso similar al de cual¬ 
quier otra película de bichos. 

Lo de los cachorros ya fue otro 
cantar: hubo que fabricarles 
perreras de lujo, adaptar el plató 
del rodaje a su medida (desde 
las escaleras a los elementos 
que pudieran dañarles), desin¬ 
fectar todo para que no se pilla 
ran enfermedades, y, como ocu 
rre con cualquier bebé, adaptar 
se a sus horas de comida, 
sueño y juego* Aunque para 
numeritos, el fichaje del loro 
que se cree perro. 


LOS MALOS Y LOS BUENOS 
'102 Dálmatas" es una película 
dirigida por Kevin Lima, un pro¬ 
fesional de la animación que 
lleva trabajando toda su vida en 
la factoría Disney y que ha sido 
responsable de "Tarzán" 

A sus órdenes han trabajado 
unos cuantos actores de perfiles 
muy delimitados en sus papeles 
de buenos y malos. En este últi¬ 
mo campo están una exageradí¬ 
sima Glenn Cióse (Cruella) y un 
no menos exagerado Gerard 
Depardieu (el diseñador de ropa 
con pieles de animales), sin olvi¬ 
dar a Tim Mclnnemy (el mayor¬ 
domo). Frente a ellos están los 
buenos Alice Evans (la agente 


asi es Lana Crott de canee y hueso 

El estreno de "Tomó Raider" está previsto 
para el verano y, ai margen de la bondad o no 
de la película, que todavía no se sabe, lo cier¬ 
to es que las primeras impresiones dicen que 
Angelina Jolie da el tipo en su caracteriza¬ 
ción de Lara Croft. Desde aquí no tenemos, 
todavía, nada más que decir, excepto que juz¬ 
gue el lector las imágenes y opine. 


un profe có n problemas 


En breve se estrena la última película de 
Meg Ryan y Russell Crowe, una historia de 
acción sobre un secuestro en Sudamérica. un 
rescate eso que 

los críticos cine 

man "química", 
que no esotra!.* * ^ 

cosa que la reía-1 

ción entre una ■ \ | 

guapa como Meg y 1 1 

un guapo como jj Vjj 

Russell. La goza W M 

rán los incondicio- CL V v 
nales del cine de ^ 

acción y los fons * J 

de la pareja. - s 


Spielberg, caballero de 
la orden del imperio británico 

Steven Spielberg ha sido uno de los pocos 
norteamericanos que han merecido tan alto 
honor: la rema de Inglaterra le ha nombrado 
caballero de la Orden del Imperio Británico. 

Desde aquí desmentimos que el cineasta, 
como prueba de agradecimiento, ofreciera un 
papel en su nueva entrega de “Parque 
Jurásico" a tan ilustre señora. 


Santiago Erice 
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touMopiennvchenfri. 


me n glücklich. 


Origínale schort: 


OO-Brenner vori Freecomí 


ca 


HFReecoM 


Jorge 

Lanuza 


r MS VOY A PASAR ^ 
SSTS 3USGO COMO SSA. 
/NINGÚN J USGO 
SS MS RSSISTSl Á 


¡WS FAllAVO 
OTRA VSZ! 


VAYA VUSS NO SRA FUCSIA. UY, 
OTRA PRSGUNTA... 


copias..., por muy 
parecidas que éstas 
puedan llegar a ser". 
La verdad, tras 
echarle un vistazo a 
la afoto de nuestra 
heroína, no pode- ( 
mos decir que haya ' 
salido muy bien 
parada y mucho 
nos tememos que 
con ese aspecto a 
lo más que podra 
subirse es al tabú 
rete de la cocina 
¿Será la prota de 
■Tomb Raider 6: 

The Gordix» ? 


ilícitos varis 


-bonita recreación de la 
aventurera por definición-, 
Pikachu saludando a la 
audiencia, y una instantá¬ 
nea cotidiana de un asiduo 
lector de Juegos & Cía que 
es el afortunado poseedor 
de consolas y orde- 

^ nadores de - 

todos los colo¬ 
res. Pues nada, 
por esta sencilla 
aportación, 
vamos a regalar 
a los artistan 
invitados este 

mes -Maya, - 

Jorge y Ene— 
otras tantas 
gorritas para 
pasear por la 
calle, discote¬ 
ca o colegio... . _ 


P arece que los pinceles y 
rotuladores no descansan 
cuando está por medio el 
talento de muchos de voso¬ 
tros El caso es que este mes 
volvemos a ver cómo os inspi¬ 
ráis con los mismos héroes de 
siempre Es decir, Lara Croft 


s a - •, 


Buena entrega de 
curiosidades que empiezan, 
precisamente, con una 
original publicidad de Lara 
Croft, o los nuevos usos de 
Dreamcast tras la decisión 
de Sega de convertirse en un 
productor de juegos. 

Pero ahí no acaba la cosa... 


N o parece que Lara Croft goce de muy buena imagen en Ale 
manta Y es que la empresa responsable del anuncio nos 

viene a decir que "lo -— 
original siempre es J 
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Ya no cabe la menor duda de que Sega 
dejara en Marzo de fabricar consolas 
para dedicarse a sus labores. En Juegos & 
Cía hemos accedido al archivo de nuevos 
usos que la compañía propondrá a los 
sufridos usuarios. Tomar nota... 


Arriba fe «nitire ionr 
7 coto guerrero 


Caja de música Si añadimos la muñeca a 
la consola podremos obtener una bonita 
caja en la que suena la canción “El final... 
del verano, llegó". La letra, por supuesto, 
la debemos poner nosotros. ¡Pasada! 
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espejo que se fy 

coloideo la 

parte superior \lt 
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^^ lijl 

pelo antes 

a la ^ ' 

discoteca o, 
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los casos, 
mirar al techo I 
si el juego que 
estamos 

poniendo no consigue trasmitirnos esa 
emoción típica. Es de fácil instalación. 


Oréame ast Cómica Gracias a su chip de 
sonido puede aprender monólogos de 
texto que le enseñemos. Si además de eso, 
las historias tienen gracia, podemos 
presentarla al Segundo certamen de 
Monólogos del Club de la Comedia. 
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Teclado 
Calzador. Sí 

además de 
calzar las 
mesas cojas, 
hacemos 
coincidir la 
pata con la 
tecla Y, 
podremos 
utilizar el 
conjunto como 
alarma anti 
robo. Por un 
poco más, 

podemos conectarla al servidor de «Quake 
III Arena». Y además no sale muy caro ... 


Yo estoy bien. 
Pero HazuklSensel, 


Cascanueces. 

4 B Ya 9 ue el 

arcade stick 
fue diseñado 
para juegos de 
/ golpes, qué 
j mejor que 
A reciclarlo con 
el mismo fin. 
Con su 
potente base 
debemos 

dejarlo caer sobre las nueces y... ipum! 

Lo malo es que a veces >mpe 
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Estamos ante el conocido Simón de 
IB pero renovado por Tiger Seis 
colores diferentes y un montón 
de combinaciones posibles 
que debemos recordar 
Pueden participar hasta seis 
jugadores en una batalla en 
la que la capacidad de re¬ 
cordar es esencial Existen 
además diferentes modos 
de juego para que la diver¬ 
sión nos dure mucho, pero 
que mucho tiempo. 

Lo podemos encontrar en 
grandes almacenes y jugueterías 
por un precio., ¿cuánto costaba?, lah 
sí! 5.995 pelas Se nos había olvidado ,-) 



Interesante juguete en el que nuestra 
habilidad será puesta a prueba 
Nuestro objetivo es rotar la bola 
sobre su propio eje para evitar 
que los haces de luz nos consi¬ 
gan atrapar Mientras estamos 
jugando, una melodía nos pone 
de lo más nerviosos por lo que 
mantener la concentración se¬ 
rá vital y muy necesario. 

Pueden disfrutar hasta 
un máximo de seis ju¬ 
gadores, por lo que 
Boogey Ball no será 
para nada una mala 
opción en fiestas, co¬ 
muniones y bautizos. 

Cuesta 4.995 pesetillas 


\ 




Los juguetes que ponen a prueba tanto la memoria asociativa como los reflejos 
son una buena forma de coordinar mente y cuerpo. Este mes. Juegos & Cía. te 
trae las mejores opciones para adquirir la serena destreza de un monje tibetano. 


PONG EXTREME 


El mítico Pong adaptado a los nuevos 
tiempos. Tiger ha diseñado un ta¬ 
blero en el que la famosa pelota 
cuadrada será emulada por un 
montón de luces Nuestro objeti¬ 
vo será marcar un zurrón de goles 
en la portería contraria sin recibirlos Dos 
personas serán necesarias para poder 
jugar. Si acoquinamos 4 995 entre 
dos, habremos hecho el Agosto de 
nuestra vida 


TZ'-T OJEE 


ra, gira y vuelve a girar este cubo loco 
i busca de esa luz que tienes que atra- 
ir Cuanto más giremos el cubo, más au- 
entará la velocidad, hasta el punto de 
le esa juguetona lucecilla llegue incluso 
volvernos locos de remate. Aunque la 
•sa se pondrá realmente fea cuando se 
lan más luces a la fiesta y acabemos 
areados con tanta vuelta al Tilt Cube, 
cubo de marras tiene un precio de 
995 ptas que podremos pagar a pachas 
m los demás amiguetes que quieran ju- 
ir con nuestro cubilete iMolón, molón 1 


Dance Manía es un «Dancing Stage» pero sin necesidad de Playstation m recrea¬ 
tivas. Con este juguete podremos emular a los mejores bailarines gracias a las 
simpáticas melodías que descarga. El modo de juego es el mismo pulsar las fle¬ 
chas en el sentido que se nos indica la mmipantalla. De esta forma podremos bai¬ 
lar hasta caer reventados, o hasta que oigamos los escobazos del vecino de aba¬ 
jo. Entrena para la discoteca por sólo 6 995 ptas Areyou ready for Samba? 


Parece un Hundir la Flota pero no lo es 
Connections es un juguete en el que nues¬ 
tras habilidades como estrategas serán 
puestas duramente a prueba en el arte de 
conectar cuatro colores en línea 
Tiger nos da la posibilidad de retar a otro 
jugador o a la máquina, por lo que las se¬ 
siones continuas de pique llegan a ser lo 
mas de lo más. Existen dos modos de com¬ 
petición para evitar que se haga monótono 
Para hacernos con él sólo tendremos que 
dejarnos 3 990 pelas en el centro comer¬ 
cial, o tienda, del barrio 
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Beal (Lugo) «Carmen Gutiérrez La Rubia (Madrid) «Juan José Suárez Oreguela (Madrid) «Enrique Rubio Gama> Málaga) -Annebn. Rwdror^toíMálaga|) .FrowiKoJaww ^Krias) «Ifena^riSi Pedresa (Baleares) «Onofre Alomar Mateu (Baleares) «Segio Gutiérrez Gimiso 
Angel López Martínez (Zaragoza) Juicos _ The Lo _id..»...! .[nancni Mimi.! Poro nía 7 1S23 Reatw^rrfandoLópez^lores^CóHnh!»''«Manup^Cresno Ni^a^ícfranadal'^Andr^'Gartelurnendi Iglesias (Guipozcoa) «José Raúl Arroyo Sauceda (Madrid)/Antonio 


■Pablo Alvarez Zuazua (Asturias) «José Manuel Barquín Lorenzo (Asturias) «Ivan Montes u.ez (Asrorjas, IG^ñadaT'l And rifa'7cüÍ^c¿oar*M^ Pila) Jiménez fernández (Huesca) «Rebeca Amor Carames (La Coruña) «Eduardo 

■Fernando Ibeas Boto (Burgos) «Carlos Pulla Morales (Ciudad Real) «Mar.bel Cebrero RomeroíOórdcbaJ.gnacio (Madrid) «Alberto DiezNlSzos (Madrid) «José M* Moradillo Acerete (Madrid) «Roberto Plata Talavera (Madrid) «Carlos 

Pascual Pinedo (La Rioja) «Jairo Robledo Rodríguez (La Rioja) «Diego Alonso de lai Cruz (León) «Alvaro Del *¡^ ***** rid' ( Mad rid) «José RaúlArroyo Sauceda (Madrid) «Víctor Manuel Aguado Frías (Madrid) «Andrés Andrco Acosta (Murcia) «Julián 

García Salas (Madrid) «Oscar Cornejo Pérez (Madrid) «Luis Fernández-Cavada (Madrid) «Francisco SsSief RafaelSimón (Tarragona) «David González LaVa (Valencia) «Salva Soria Silla (Valencia) «Rubén 

Martínez Lorente (Murcia) «Pablo Castro García (Palencia) «Daniel Saldana loríente (Patencia) «Omar Curto Gómez ( ) 9 Manuel Ramaio Falcón (Zamora) «Jesús Anqel López Martínez (Zaragoza) «Beatriz Alonso Ramirez (Madrid) «Ester Martínez Sánchez (Bilbao) 


el 20de Mar/ode 


dirección de la revnU. De entre todas las cartas recibidas para cada sorteo, se ele»- 

3 los lectores que envíen su tupín desde ell 6 de lebrero de 200) hasta el 16 de 
Todos los sorteos quedan erreunserrtos al territorio racional El hecho de tomar 
j inapelablemente po< Hobby Press y los organizadores de cada sorteo 
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de descuenta 


Por sólo 3.60G Pts. 

puedes conseguir los 
próximos 12 números de 
Juegos & Cía. Así cada 
número te costará 

sólo 300 Pts. 




Diviértete con lo primera cámara instantánea que 
hace mini-fntns en el momento y que, además. 


Por sólo E.OOO Pts. 

recibe 12 números de 
Juegos & Cía g de regalo 

una estupenda cámara. 


s 

Cernerá Polaroid 

i-zone 


¡SE PUEDEN PEBAR! 



Para hacer tu pedido llámanos a Los teléfonos: 902 12 03 41 ó 902 12 03 42 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30), 
envíanos el cupón de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al 902 12 04 47, o por e-mail a: suscripcion@hobbypress.es 

* Oferta válida hasta agotar existencias o publicación de oferta sustitutiva. 
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marcas registradas de Paramount Piclures. Star Trek™ - Deep Space Nine™ / The Fallen™ © 2001 Simón & Schuster Interactive, Inc. Editado por Infinite Loop. Unreal es una marca registrada 



LA MAYOR AVENTURA DE CIENCIA-FICCION 
CON TODA LA ACCIÓN DEL ENGINE MEJORADO 
DE UNREAL™ TOURNAMENT 
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